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As nossas aventuras acontecem em um continente chamado Airy, neste 
continente residem criaturas fantasticas como em qualquer cenario Fantastico, 
no comego de tudo a magia era liberada todo mundo podia usar tranquilamente, 
so que aconteceu uma cataclisma e a magia desapareceu do mundo e depois 
lentamente os Deuses desapareceram e esqueceram de seus adoradores. 

Nesse continente tern um grande imperio, o Imperio Aba, onde algum 
tempo atras um homem criou um grande exercito, e dominou todo o mundo 
conhecido, isso aconteceu a mais de mil anos e esse imperio que ja ocupou todo 
o mundo esta decadente, varios reinos declararam independencia aproveitando 
a fragilidade do imperio diante uma longa guerra e sobraram poucos reinos para 
o imperador chamar de seus. 

Por falar em guerras em Airy tern uma guerra que ja dura mais de mil 
anos com data desde a criagao do imperio. No cenario tern uma raga guerreira 
lomo todo o cenario tern, em Arcano sao os Auga, um povo guerreiro e militarista 
|o extremo de Homens crustaceos, que aparentam usar Armaduras completas 
devido ao seu exoesqueleto (exqueleto externo em volta do corpo). A muito tempo 
na criagao do imperio esse povo foi muito injustigado e se rebelou contra toda a 
raga humana criando um exercito e conseguindo bater de frente ao imperio, bem 
agora eles ja tomaram mais de metade do continente para si e expulsaram os 
humanos e outras ragas de la. 

Ja ia esquecendo, eu falei la em cima que houve um cataclisma e a magia 
sumiu do mundo, mas Arcano e um mundo de alta magia, como era de se esperar, 
os povos de Airy deram um jeitinho e conseguem usar magia retirando energia de 
outros pianos de existencia, mas teve um probleminha nisso, como essa energia 
magica e alienfgena, causa serios danos ao planeta, os resqufcios magicos que 
ficam nos lugares onde se conjura magia sao muito nocivos e matam a fauna e a 
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flora de Airy, incusive Magos que usam a magia indiscriminadamente tem a sua 
expectativa de vida drasticamente diminufda e alguns se tornam ate monstros ao 
usarem ininterruptamente magias. 

Por esse probleminha que existe em Airy, o Imperio criou uma organizagao 
que fiscaliza e pune usuarios irresponsaveis de magia, a Ordem dos Arcanos 
Imperiais, reinos que nao fazem parte do Imperio e ja foram prosperos e belos 
e nao tiveram a mesma iniciativa hoje sao desertos, feitos de magia alienfgena 
solta pelo ar. 

E por ultimo mas nao menos importante, o proprio Universo conspira para 
que os Deuses voltem e surgiram seres que sao conhecidos como Ressureitos 
ou aspirantes a deuses como alguns Arquimagos costumam dizer, eles sao uma 
especie de imortais, com urn pouco de energia divina, nada muito diferente de 
qualquer imortal que possa existir em alguma aventura que voce ja jogou, mas 
o povo tem uma grande expectativa em relagao a eles, tanto que os Arcanos 
Imperiais mais poderosos estao conspirando para descobrir uma forma de mata- 
los, pois nao querem a influencia dos deuses novamente no mundo. 

AIRY E UM MUNDO SELVAGEM 

Nesse mundo selvagem, cidades e vilas existem somente devido a suas 
grandes e poderosas muralhas, o simples fato de sair de seus limites ja e urn 
grande risco para a vida, quern se atreve a sair sozinho e muito poderoso ou 
muito tolo. Monstros, saqueadores singram, as vastas planfcieis em busca de 
viajantes desavisados. 

Mas voces devem se perguntar porque tantos monstros e perigos para la 
das muralhas das cidades, a resposta e a Area Desmorta, a origem da 
existencia de tantos monstros aberragoes e seres sobrenaturais em Airy. 

Dentro das muralhas das grandes cidades nao e muito diferente, monstros, 
sao subtitufdos por Ladroes e Saqueadores por, Soberanos sedentos por poder, 
comerciantes gananciosos dispostos a tudo por dinheiro e agentes do estado 
corruptos. Em airy todos querem levar alguma vantagem, desde o mendigo na 
esquina ate seu regente. Caridade, bondade, compaixao - essas qualidades 



ainda existem, mas sao muito raras e voce nao sera capaz de encontra-las tao 
facilmente. I 

OS DEUSES ESQUECERAM AIRY 

Ha muito tempo atras, quando o planeta ainda era jovem, os deuses 
se comunicavam com seus seguidores e vez e outra caminhavam entre os 
habitantes de Airy, mas por algum motivo desconhecido os deuses comegaram 
a ficar cada vez mais em silencio, ate que urn dia se calaram, e nunca mais 
foi possfvel ouvi-los, desde entao, somente a fe de seus clerigos e sacerdotes 
ainda mantem viva a sua existencia, somente sabe-se que eles ainda estao 
vivos porque seus servos ainda detem seus poderes sagrados. 

Sobre os Credos e Cultos religiosos de Airy: ha muitos tipos de igrejas e 
credos no cenario, cada raga tem as suas e acredita como a oficial, as vezes 
cada regiao tem a sua propria tambem, entao as religioes sao muito variadas, o 
grande motivo e que os Deuses desapareceram de Airy. 




Mas se Voce quiser muito jogar com Clerigos, existem muitos aspirantes 
a Deuses Menores que desejam alcangar o posto de Deuses Maiores, a maioria 
sao Ressureitos que desejam se tornar os novos Deuses, voce pode ainda ser 
urn servo dos Deuses Antigos, O deus da Ordem e o Deus do Caus, somente 
esses dois deuses criaram tudo. 

OS SEMI-DEUSES CAMINHAM PELO MUNDO 

O Universo conspira para que os deuses voltem! 

Em Airy ha seres com muito poder, eles sao conhecidos como Ressureitos 
alguns nao passam de humanos normais como qualquer outro, mas que nao 
podem morrer, nao importa o que se tente, nada pode matar definitivamente urn 
Ressureito, alguns tem imenso poder magico conquistado depois de centenas 
de anos de estudo, tais seres vivem a muito tempo, alguns dizem que sao os 
proprios deuses e os cultuam como tal, outros acreditam que sao filhos deles, 
mas pouco se sabe sobre eles, nem eles proprios sabem sobre a sua real 
natureza. 
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uso irresponsavel de magia na guerra contra os Auga, causou grande 
Ispanto nos governantes de Airy, depois de tantos anos de guerra, com o 
Iso macigo de magia, formou-se uma faixa de terra morta com mais de mil 
^uilometros de comprimento e em media 10 quilometros de largura, chamada 
Irea Desmorta. 

Para conjurar magia urn mago, reune energia de urn outro piano de 
existencia, e essa energia alienfgena, causa urn estrago irreparavel 
para o ambiente onde e conjurada, a mais simples magia deixa 
o ambiente comprometido por semanas ou ate meses, onde 
nenhum ser da fauna ou da flora consegue viver no ambiente 
por muito tempo sem ficar doente e morrer ou pior, sofrer 
uma mutagao magica. 

Tomando conhecimento sobre isso foi criado 
a restrigao para o uso de magia, para urn 
mago ter autorizagao para usar magia ele 
tern que provar ser responsavel para isso e ^ ■" 



usar somente quando necessario. E possfvel 
conjurar magias com cuidado, preservando 
I mundo dos danos da energia alienfgena das 
fiagias usando rituais e outras formas seguras, mas 
conjurar magias de forma descuidada e muito mais 
poderoso, que de forma segura para o mundo 

Como resultado, usuarios de magia sao injuriados e 
perseguidos se comprovado que usaram magia descuidadamenta 
Somente os mais poderosos magos podem usar suas magias, sem 
medo de represalias, alguns desses Magos sao chamados de Arcanos 
Imperiais, a uniao dos mais poderosos e confiaveis magos jamais 
encontrados pelo governo. 




Mas Existe ainda o Ata urn resqufcio da antiga magia que existia no mundo 
e e parte integrante da alma de cada indivfduo, alguns tern tanta intimidade com 
a sua Ata interior, com a sua alma que podem retirar essa energia e usa-la para 
fazer coisas sobrenaturais e sobre-humanas. E claro para conjurar magias, de 
forma segura que nao destrua o mundo. 

Porem o governo nao esta preocupado com isso, para eles 
usuarios de magias e poderes sobrenaturais estao trasgredindo 
as leis. 

Em regras se alguem usar ate 1/5 dos seus PMs nao 
causara impacto no ambiente. 

A ORDEM DOS ARCANOS 
IMPERIAIS 

Magos Insanamente Poderosos, 

jteagadores de Magos e Cientistas Magicos mais 

■^conhecidos como Tecnomagos compoem a Ordem 

dos Arcanos Imperiais, a seu principal objetivo e de 

fiscalizar e garantir que as leis sobre o uso de magia 

sejam cumpridas portoda a populagao. 

A maior honra que urn mago poderia ter e ser 

hamado para integrar essa Ordem tao Importante para 

Imperio, mas os Ifderes da Ordem dos Arcanos Imperiais 

ie|n os seus proprios pianos para o futuro do mundo e isso inclui 

cagar e encarcerar os Ressureitos na sua ilha voadora que singra 

os ceus do imperio. 

Secretamente os Lfderes da Ordem conspiram para os deuses 
nao voltarem ao mundo, e estao garantindo isso, pesquisando formas de 
matar definitivamente os Ressureitos para estes futuramente nao ascenderem 
a estatus de deuses. 
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Anualmente a Ordem convida os mais confiaveis usuarios de Magia 
para fazer parte da sua ordem, e no maximo 10 novos Arcanos Imperiais sao 
convocados por ano, nao e dificil jovem prodfgios no uso de magias serem 
convidados a participar da Ordem. No caso de haverem mais de 10 magos 
qualificados para ingressar na ordem no imperio, a Ordem realiza urn troneio 
interno entre esses magos para determinar quern merece ingressar na ordem,. 
Tambem nao e raro em algum ano ninguem ser chamado para se tornar urn 
Arcano Imperial, por a comissao julgadora determinar que ninguem esta 
qualificado. 

Apos alguem ser agraciado com a honra de ser parte da ordem, existe 
ainda urn treinamento de 5 anos em que o futuro Arcano se torne a par das leis 
existes sobre a restigao ao uso de magia, e a usar magias de forma segura para 
o mundo, se o aluno for considerado inapto para o cargo ao fim desses 5 anos 
ele sera expulso da ordem, muitas familias nobres ja foram desgragadas quand 
o isso aconteceu a seus filhos. Embora seja regra que todos podem urn dia se 
tornar urn Arcano Imperial, a grande maioria que faz parte da ordem e magos 
com tftulos de nobreza, geralmente as familias nobres colocam seus filhos em 
escolas de magia justamente visando que os mesmos se tornem Arcanos. 

OS INIMIGOS 

Nao bastasse os perigos naturais existentes em Airy, ainda existem o perigo 
dos proprios habitantes do mundo, A muito tempo existiu urn Mago poderoso 
chamado Mai (Veja a sua historia em Area Desmorta), que enlouqueceu e tentou 
destruir o mundo, ele foi derrotado, mas ha rumores que nao foi possivel mata-lo 
apenas atrasa-lo. 

Urn General, Meio Ore- Meio Dragao, lidera urn exercito que pretende 
dominar todo o mundo, parece que alguem conseguiu atrasa-lo. Urn Monge 
que deseja juntar todo o conhecimento do mundo aumenta o seu poder com 
objetivos escuros no Templo do Saber. Ha ainda a guerra, uma guerra 
que persiste a mais de 1000 anos, contra a perigosa raga dos Auca. 

O Mundo precisa de Herois 
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As grandes cidades sao mesmo Grandes 



Uma Volta pelo mundo, no coragao do continente fica o Imperio Aba, onde 

I a raga humana (os Aba) vivem em toda a sua plenitude e de cadencia. Ao Norte 
ficam as Montanhas Beniti, lar do ultimo refugio dos orgulhosos Akita (Anoes) (os 
Akita), mais alem fica a Floresta Proibida lar dos Abare (Elfos) ( os Abare), 
que vivem na sua cidade nas copas da arvores Elfin. A Leste fica o deserto, onde 
homens e monstros disputam os poucos recursos, seus principals Reinos sao Lande 
o Reino Portuario, Yby, reino do magos especialistas em controle do Fogo e Terra 
e Mbae Reino que foi abandonado pelo seu governante imortal, mais alem entre o 
deserto e o mar vivem os Kaapora (Halfings) (os Kaaporas) nas suas colinas dentro da 
floresta, sua principal cidade e Anama. Ao Sul ficam as terras geladas, e os perigosos 
Montes Brancos, picos habitados por monstros poderosos e pequenos reinos humanos, 
seus principals reinos sao Arani e Ybytu pequenos mas resistentes como como uma 
rocha no invern. Ao Sudoeste, fica Terra Selvagem, onde antigamente viviam 
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orgulhosamente os Abare (Elfos) (os Abare) e os Akita (Anoes) (os Akita), mas agora 
e habitado por Ors (os Abaite) e os Anaiti (Meio-Gigantes) (os Anaiti). A Oeste 
ficam a Area Desmorta, uma area com extensao de mais de 1000 KMs que surgiu 
apos centenas de anos de uso intensivo de magia no local devido a guerra os habitantes 
do lado de la da area desmorta, os Auca, uma raga de homens estemamente militaristas 
que tern urn fortissimo exoesqueleto que os deixa parecidos com homens de armaduras 
completas, que estao em guerra com o imperio a mais de mil anos. A Noroeste ficam 
as Cordilheiras Ata uma cadeia de montanhas que corta o continehte ao meio 
e serve de limite natural entre as Terras dos Auca e Floresta Proibida. 

Urn aspecto importante dessas cordilheiras e que elas sao na verdades uma cadeia 
de milhares de ilhas voadoras onde vivem os Abaquar, que sao uma raga descendente 
de fadas, que nao envelhecem nem adoecem, sua principal cidade e mais acessivel aos 
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homens e Araxa a mitica cidade situada em ilhas voadoras ligadas 
apenas por escadas de corda. Mais a nordeste ainda fica Avista, 
a cidade proibida dos Piquira (Gnomos), uma cidade flutuante em que 
abriga a mais avangada tecnologia de Airy. 

Airy e urn continente muito grande e como tal existem muitas ilhas 
aos seu redor, algumas sao habitadas por humanos, outras por ragas 
muito diferentes dos Aba, a Sudoeste fica o continente de Yu, lar de 
uma raga de homens de tragos orientais (o equivamente ao japao/ china 
em Airy). Ao Leste do continente fica a cidade Pirata Foruna, 
refugio dos piratas, uma nagao sem lei que e procurada por muitos que 
desejam conseguir dinheiro facil. A No roes te do Continete fica o 
Arquipelogo Acag, lar dos misteriosos Yawara, uma raga de 
homens com tragos de animais, que tern com seu h'der urn Homem Leao. 

No outro lado do continente a Sudoeste, perto da Terra dos 
Auga fica a ilha de Tiba tambem conhecida como Megalopia, a 

ilha de onde os gigantes foram originados, nesta ilha todoas as criaturas 
tern tamanhos muito maiores do que o normal, desde insetos gigantes 
ate mamiferos colossais, uma raga se destaca nessa ilha, a raga dos 
Formians, homens formigas guiados pelas sua ambiciosa Rainha. 

O MITO DA CRIACAO 



No comego havia somente a Ordem e seu Irmao Caus, ambos dois lados 
da mesma moeda, urn totalmente oposto ao outro. Ordem criou o universo e todos os 
planetas e Caus corrompeu tudo criando o espago para separa-los, Ordem escolheu Airy 
e o povoou com sua raga perfeita os Anjos, e os Abare (Elfos) longevos cultos e sabios, 
Caus corrompeu a sua criagao e criou os Demonios de Anjos Cai'dos e Abaite (Ores) de 
Abare (Elfos) corrompidos, ambos, violentos e perversos. Ate que na roda das criagoes 
surgiu o homem criado pela jungao da Ordem com o Caus para tentar char algo neutro, 
tinham tendencia urn pouco maior para a Ordem e do que para o Caus, a raga neutra com 
potencial equivalente para o Bern e para o Mai, depois disso em urn consenso a Ordem e 
o Caus, decidiram nao char outras ragas pois chegaram a raga mais neutra possivel seu 
objetivo era a neutralidade. 




A Ordem orgulhosa da sua criagao os Abare (Elfos), os ensinou 
ua mais nobre arte, a Magia, Caus com muita raiva, pois sua primeira 
agao nao seria capaz de dominar tal arte, ensinou a magia para a sua 
agao conjunta com a Ordem, o Homem, exemplo de neutralidade. 

Depois de algumas eras quando a raga dos homem ja havia se 
jltiplicado muito e seu numero era na casa de milhoes. Urn homem 
tou o verdadeiro potencial que tinha nas suas maos, ele poderia ser 
perior aos deuses, munido de seu poder magico e persuasao ele tentou 
apoderar de todo o mundo para si. 

Sua empreitada durou toda a sua vida, mas ele nao era imortal como 
deuses, sua vida estava no fim e ele nao tinha esperanga de alcangar os 
us objetivos, e num ataque desesperado, confrontou pessoalmente os 
uses, essa batalha durou muito tempo, ate que o homem pereceu sendo 
orto pelo proprio caus urn dos seus pais. 

Depois disso, os deuses criaram limitagoes para a magia criando os 
mos e dividindo o poder magico entre eles, e retirando o poder magico 
Airy, os pianos Eram o Piano Superior que a Ordem transformou 
1 seu lar transportando a sua criagao os Anjos para la, o Piano 
ferior que o Caus se apoderou dele para si le vando a sua criagao 
Tfiais poderosa para la os Demonios e o Piano Elemental que seria 
urn piano de existencia neutro e seria a base para todos os pianos e que faria margem 
com todos eles e assim o fluxo de magia penas circunda o Piano Terrestre, nunca 
o toca. 

Em cada piano que circunda e tangencia o Piano Terrestre foi deixado uma 
natureza magica diferente. No Piano superior foi deixada a Magia Branca, benefica, no 
Piano Inferior foi deixada a Magia Negra malefica e destrutiva, e no Piano Elemental ficou 
a magia Elemental que faz parte de todas as coisas. 

Assim Airy foi amaldigoado e depois disso todos que usavam magia deveham 
retirar seu poder magico de outros pianos, o que se feito muito intensamente destruiha o 
mundo, essa medida garantiu que nunca mais surgissem magos poderosos como o que 
desafiou os deuses. 
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Depois disso, a Ordem e o Caus criaram urn pacto de neutralidade, e nunca mais 
nsinariam nada a suas criagoes, suas intervengoes nao passariam de conselhos dados a 
sus servos mais devotados, com o tempo a Ordem comecou a notar o grande potencial 
i suas criagoes para o mal e o Caus comecou a notar o grande potencial de suas criagoes 

Iara o bem, e desapontados com as suas criacoes cada vez menos, se comunicavam com 
les e cada vez menos andavam pelo seu mundo ate que urn dia desapareceram 

A LINHA DO TEMPO DE AIRY 

A Era dos Deuses: 

-100.000.000 Anos: Os Deuses Cham o mundo, o Deus da Ordem 
cria o piano Superior e o Deus do Caus para contrariar totalmente o seu irmao Cria o 
Piano inferior, Da uniao das ideias dos dois Deuses Supremos, surgem os Pianos Terreno 
e Elemental, a Magia circula livremente todos os pianos. No Piano Superior Ordem cria a 
raga dos Anjos, em resposta o Caus cria a raga dos Demonios. No Piano Terreno as ragas 
comegam a ser criadas pelos deuses, Algumas devido a criagao conjunta dos dois deuses 
outras exclusividade de cada Deus. Nessa epoca a Raga do Homens se rebela no piano 
Terreno contra os Deuses e a magia e retirada de Airy. 

A Era dos Demonios 

-10.000.000 Anos: Os Demonios descobrem como vir para o Piano 
ferreno e o Dominam, com isso o conhecimento sobre a magia volta para Airy. Devido a 
leu pacto de neutralidade os Deuses nao interferem. 

-5.00D.000 Anos: Os Dragoes ja Dominando o conhecimento sobre a 
§lagia e se rebelam contra os demonios. As ragas menores, ainda primitivas se escondem 
fessa batalha em busca de sobrevivencia. 

-4.000.000 Anos: Varios Anjos resolvem abandonar o Piano Superior 
e se tornam Anjos caidos para combater o dominio dos Demonios. 

-1 .000.000 Anos: A maioria dos Anjos Caidos se miscigenam com 
as varias ragas de Airy e esquecem da sua origem Celestial, e agora se consideram uma 
raga os Abaquar, Os Senhores do Voo e futuramente extremamente poderosos usuarios 
de magia. 

-5DO.OOO Anos: Os Dragoes tomam os Abaquar como escravos, os 
considerando a raga mais apta para os ajudar na luta contra os Demonios. Os Abaquar 
aprendem com seus mestres novamente uso da Magia ( conhecimento sobre a magia Ihes 



foi retirado pelos deuses quando eles se Tornaram Anjos Caidos). 

-130.000 Anos: Alguns Dragoes consideram os seus servos Abaquar 
como iguais os libertam da escravidao, os poucos Abaquar libertos criam as suas 
primeiras cidades surge a civilizagao dos Abaquar. Mas ate hoje os dragoes consideram 
os Abaquar seus servos. 

-1 1 O.OOO Anos: Os Abaquar superam os seus mestres no uso da magia 
e se tornam os mais poderosos utilizadores de magia de Airy. E atraves de grande esforgo 
e sacrificio de muitos de sua raga conseguem aprisionar os Demonios mais poderosos 
de volta nos Pianos Inferiores, e migram para as Montanhas Ata. Os Dragoes apos 
expulsarem ou forgar os Demonios mais fracos a se esconderem nas profundesas de Airy, 
migram para o Continente Alem Mar (A terra dos Dragoes) e ignoram as ragas menores. 

A Era dos Gigantes: 

-iOO.OOO Anos: Os Gigantes se levantam de onde hoje e a Terra 
Selvagem em meio as ruinas da guerra entre Demonios e Dragoes, e estabelecem 
uma vasta e poderosa civilizagao que ocupa toda Airy. Eles escravizam os Abare (Elfos), 
(que sao usados como servos pessoais) e os Akita (Anoes) (que sao usados como mao 
de Obra para a criagao das suas cidades), e inadvertidamente forgam a evolugao das 
primeiras ragas menores. Os Abaquar nas Cordilheiras Voadoras nao sao afetados pelo 
dominio dos Gigantes. 

-9Q.OQO Anos: Os Dragoes ensinam para os Gigantes o uso da magia, 
e comegam a se relacionar com eles em condigao de igualdade, comegam a surgir 
relagoes amorosas entre as duas ragas e fruto dessa uniao surgem os Meio-Dragoes/ 
Meio-Gigantes, que futuramente irao se tornar a raga Anaiti. 

-87.000 Anos: O Dragao Negro ancestral Caci, descobre como se tornar 
imortal, atraves do uso de Magia, surge o primeiro Lich de Airy. 

-80.000 Anos: Alguns membros da raga dos Piquira(Gnomos) conseguem 
fugir para as Cordilheiras Ata e sao acolhidos pelo povo dos Abaquar, surge as primeiras 
cidades dos Piquira (Gnomos). Os Gigantes usando a mao de obra Akita criam obras 
extraordinarias no continente de Airy, que ate hoje nao sao igualadas. 

-77.000 Anos: O Dragao Lich Caci migra para a ilha de Soba e torna toda 
a ilha em seu covil. 

-75.000 Anos: O grande numero de Meio-Dragoes/Meio-Gigantes entre 
os Gigantes forma urn tipo de divisao entre as duas ragas que se desentendem, os Anaiti 
se julgam superiores aos Gigantes normais e assim surge a raga dos Anaiti. A maioria da 
nova raga migra para o local onde hoje e conhecido como Terra selvagem, e comegam a 
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riar a suas cidades, igualmente extraordinarias as dos Gigantes. 

-70.000 Anos: Apos algumas geragdes e a raga dos Anaiti comega a 
egenerar perdendo a grande inteligencia herdada dos Dragoes e o grande tamanho 
erdado dos Gigantes e gradualmente vao regredindo a urn estado mais primitivo, se 
squecendo da sua antiga e majestosa condicao anterior. 

-SO.OOO Anos: Os Demdnios abrem um novo portal para Airy, os 
igantes usando a magia ensinada pelos Dragoes conseguem fechar o portal, e expulsar 
s Demdnios de volta para os pianos Inferiores, ao prego de quase toda a sua raga ser 
estruida. Ocorre o Primeiro Cataclisma em Airy, resultado de um ritual magico que 
retendia proteger as principals cidades dos Gigantes mas que da errado e arrancam 
s cidades do continente e criam a ilha que hoje e conhecida como Tiba, o ritual magico 
:ambem destroi grande parte do lado Oeste do continente de Airy. 

-19.050 Anos: Os Abare (Elfos) que nao foram enviados para Tiba, se 
alendo que os gigantes estao enfraquecidos e se rebelam. Os gigantes em desespero 
esolvem usar a Magia criada pelos Dragoes, mas os Abare (Elfos) que haviam aprendido 
magia observando os seus mestre massacram os poucos gigantes remanescentes 
untamente com a ajuda dos Akita (Andes). Os Aba (Humanos) comegam a char as 
rimeiras tribos organizadas onde hoje e o imperio Aba. 

Era dos Akita e Abare - A Aurora dos Abare e Akita: 

-1 9.000 Anos: Os gigantes sobreviventes migram para Tiba, e os poucos 
ue ficam no grande continente voltam a um estado primitivo e a viver como monstros em 
eio as ruinas de sua antiga civilizagao. Os Abare e Akita agora livres povoam o local 
ue hoje e conhecido como Terra Selvagem. Andando juntas e trocando conhecimentos 
s Duas ragas criam duas Grandes civilizagdes, criando cidades extraordinarias. A maioria 
os Abare e dos Akita em Tiba sao exilados da ilha para o continente. 

-1 7.000 Anos: Os Akita (Andes) e Abare (Elfos) dominam todo o mundo 
onhecido, todas as ragas inteligentes de Airy sao obrigadas a servir as duas ragas. 

-7.000 Anos: Os Gigantes fazem um levante e tentam dominar novamente 
iry, os Akita (Andes) e Abare (Elfos) usando as suas forgas compostas pelas outras 
agas menores massacram novamente os Gigantes. Depois dessa guerra os Gigantes 
ao primitivos estao praticamente extintos sobrando poucos membros da especie 
scondidos em Tiba. Apos esse levante dos Gigantes as sociedades dos Akita (Andes) 
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[ Abare (Elfos) tern urn periodo de milenios de paz e prosperidade no local onde hoje e 
Dnhecido como Terra selvagem. Mas um periodo de paz nunca dura para sempre. 

- 3.000 Anos: A Guerra do Bigorna e do Martelo: Acorre uma guerra 
angrenta entre os Abare (Elfos) e Akita (Anoes), no local que hoje e conhecido como 

lerra selvagem, ambas as Racas procuravam expandir seus territorios, os Akita estavam 
Jresos entre as terras Abares e o mar e os orgulhosos Abare nao estavam dispostos a 
ceder as suas terras para os Akita. 

-1.500 Anos: Apos mais de mil anos de guerras os Akita (Anoes) 
finalmente expulsao os Abare (Elfos) das suas Terras. Os Abare humilhados partem para 
a Floresta Proibida onde constroem cidades grandiosas nas copas das arvores, local onde 
julgavam que os Akita nao se interessariam em ocupar, o povo Akita enfraquecido pela 
guerra contra os Abare e atacado e expulso das suas terras pelas tribos Abaite (Ores) que 
haviam se unificado por uma unica bandeira. Os Akita sem lugar para onde ir se refugiam 
nas cavernas do Mundo Interior, uma serie de cavernas que passa por baixo de todo o 
continente. 

A Era do Homens 

- 1.400 Anos: As tribos Aba (Humanas) deixam de ser povos nomades e 
gomegam a char as primeiras vilas, algumas tribos migram para o Deserto Acu, onde criam 
as suas cidades junto a oasis no deserto. 

- 1 .300 Anos: Os Akita (Anoes) estabelecem o que chamam o ultimo 
fefugio anao a cidade de Andira, os Aba (Humanos) lutam constantemente entre si, em 
lusca de poder, nos proximos anos surgem muitos Lideres guerreiros que tentam unificar 
as tribos sob uma unica bandeira. 

- 1 .S30 Anos: Atraves de contato com os povos Abare (Elfos) e Abaquar 
os Aba (Humanos) comecam a dominar a magia, alguns magos considerados malignos 
sao exilados de suas tribos, alguns migram para o Deserto Acu, onde devido a seus 
conhecimentos sobrenaturais logo tornam-se Faraos (O administrador, o chefe do exercito, 
e o sacerdote supremo dos reinos do deserto) no Acu. 

■ 11 B"7 Anos: Um dos Magos exilados para o Deserto, Karnos Minor, Farao 



da cidade Ybi conquista a imortalidade atraves de um ritual que ele chama de Mumificacao, 
ele domina a cidade como Farao ate os dias de hoje, o Povo do Imperio chama os Faraos 
do Acu de Lordes Cai'dos, por causa da sua condicao de serem mortos vivos, alguns anos 
apos os Faraos das outras cidades do Acu aprendem o ritual de Karnos e tambem se 
tornam mumias. 

-1.1 50 Anos: Alguns magos Aba (Humanos) comecam a estudar a magia 
negra, entre eles esta o Mago Negro Vlad Dacul (conhecido como Dracula), que atraves 
de pactos com Demonios dos pianos inferiores, procura se tornar imortal, ele consegue 
esse feito, mas a um preco muito alto, ele se torna um morto vivo, nao tolera mais a luz 
do dia, e depende de sangue para sobreviver, surge o Primeiro Vampiro de Airy, ele 
simplesmente desaparece no mundo se misturando com a populacao, nao se sabe mais 
de seu paradeiro. 

- 1 .001 Anos: Nasce Misty As-La, membro de uma tribo de nomades do 
centro de Airy. Foi documentado pela tradicao oral como o primeiro Ressureito do mundo. 

- 585 Anos: Misty As-La, e morto em uma batalha entre tribos rivais, 
mesmo com seu corpo mutilado ele volta a vida em apenas alguns dias, surge o Primeiro 
Ressureito de Airy. 

- 834 Anos: Misty As-La, poderoso lider tribal da sua regiao, comeca a 
aprender o uso da magia. 

- 768 Anos: Misty As-La inicia um levante para dominar todo o mundo, com 
seu conhecimento militar e sobre o uso de magia, ele logo domina a maioria das tribos da 
sua regiao. 

- 723 Anos: Misty As-La abandona sua posicao como lider tribal da sua 
regiao e deixa o posto para seu filho mais novo, historiadores dizem que ele abandonou 
sua terra por desgosto de ver a sua 6 a esposa (e a mais amada) morrer de velhice. Ele 
dedica a sua vida para viajar pelo mundo (e talvez ate outros mundos), por mais de 1 .000 
anos ele nao e visto. 

- 70 Anos: Nasce Petronius filho de um poderoso lider tribal do centro de 
Airy, que estava tentando unificar o povo Aba (Humanos) por uma so bandeira. 
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- 1 1 anos: Ypiturui e fundada por Nergal Guerra, principal general do 
Exercito Imperial. 

- i O anas: Kise e fundada. 

- S anos: Moacuba e fundada por Belero Leroy (atualmente Mago Vampiro e 
conhecido como o Oraculo de Moa). 

- "7 anos: Nambiquara e fundada pelo especialista em infiltragao de Petronius, 
Purpleskull Arc, dizem que ele "ganhou" o reino em uma aposta contra o Imperador. 

- 6 anos: Poranga e fundada por Luna Lin, amazona do exercito imperial de 
Petronius, (dizem que ela foi amante do Imperador). 

- 5 anos: Jurubatiba e fundada pelo Arquimago do exercito de Petronius, 
Dragnovith Uller, no mesmo ano Kaluana e fundada pelo comandante da Cavalaria de 
Petronius, Huck Hor. 

- 1 ano: E fundada a cidade de Aiso por Baley Ell, curandeiro pessoal de 
Petronius. 

Ano Zero Imperial Petronius morre de morte natural supostamente sem 
deixar filhos, em seu Castelo em Ypy, apos unificar todo o continete sobre a sua bandeira, 
apos muita disputa o Caico o Breve assume o comando do imperio mas morre no mesmo 
ano em batalha. 

A partir desse momento os anos passam a ser contados a partir da morte de 
- 50 anos: Apos a morte de seu pai contra os Auca, Petronius com vinte Petronius e a formacao do Imperio 
anos assume o comando do exercito de seu pai, Petronius se mostra urn estrategista nato 




2 

c 

3 

a 
o 




muito superior ao seu pai, e em poucos anos ele consegue unificar sobre a sua bandeira 
centenas de tribos barbaras. 

- 37 anos: A cidade de Ypy e fundada a futura capital do Imperio. 



Ano 1 : Os Regentes de cada localidade se reunem e organizam a divisao do 
imperio entre si, criam as leis que regem os reinos numa Assembleia de 23 meses de 
muita disputa, surge Arthur Petros urn suposto filho bastardo de Petronius apoiado pela 
nobreza de Ypy. 



- SS anos: Camua e fundada, por Stigin Nato, taverneiro Amigo pessoal de Ano 14: Depois de muitos anos de calmaria os Auca injustigados pela raca 

Petronius. Aba (Humana) comecam a se revoltar. Arthur Petros agora com 14 anos quer seu lugar 
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Je direito como imperador e se aproveitando de sua condicao nobre assume urn posto de 
Dmando no exercito de Ypy. 



muda, monstros, mutacoes comecam a sair de la, o caus toma conta de todo o imperio, 
estudiosos chamam o local de Area Desmorta. 



Ano 25: A guerra contra os Auca e iminente e o reino de Irundynacai no inicio 
#a guerra sobre o poderio do Exercito Auca, Arthur Petros ja com muita notoriedade 
fcmo general do Exercito de Ypy assume o posto de Comandante Geral do exercito dos 
(teinos. 



Ano S66 - Nasce a Ordem dos Arcanos Imperials: 

Depois de uma decada de lutas contra os monstros que surgiam da Area Desmorta, as 
autoridades criam medidas para enfrentar o problema e para evitar que algo parecido 
aconteca, criam a Ordem dos Arcanos Imperials. 




Ano 31 : Apos 6 anos de guerra Arthur Petros consegue rechacar as forcas 
Auca e os Expulsa para o oeste os mantendo prensados contra o mar. Atraves de urn golpe 
de estado Arthur Assume o posto de imperador, assim como seu suposto pai Petronius. 

Ano 56: Surge em Aiso, a Ordem do Paladinos da luz. homens santos 
descidos a manter a bondade no mundo, os unicos paladinos verdadeiros de Airy, 
infelizmente eles eram poucos e os impostores muitos. 

Ano S53 - Surge o Mai: Primeira aparigao do Aba que seria o mago 
mais poderoso do mundo, seu nome foi esquecido (algumas especulacoes dizem que 
ele e Misty As-La que volta de seu exilio, mas nao ha prova nenhuma), ele se denomina 
apenas Mai. No mesmo ano ele cria uma torre para si no centro do que hoje e conhecido 
como a Area Desmorta. 

Ano 254: Farto da guerra entre os Aba e os Auca, Mai descide destruir os 
iois exercitos. Para isso ele cria seu proprio exercito, formado por mortos-vivos, demonios 
jos pianos inferiores e seres extraplanares. A principio os exercitos Aba e Auca sao 
massacrados, mas em urn ato de desespero os dois exercitos se unem, pela unica vez 
lonhecida. 



Ano S55: Apos urn ano de batalhas a Uniao entre os Aba e os Auca 

consegue fazer o exercito de Mai recuar, com a ajuda dos magos mais poderosos do 
mundo, comandados por Sammael ULLER, os magos conseguem derrotar Mai. Os 
exercitos Aba e Auga terminam a sua alianca. 

Ano S56 - Surge a Area Desmorta: Surge a Area Desmorta 

Depois de passado mais de urn ano de estranhos acontecimentos no local das batalhas 
da guerra contra o Mai, o local se torna extremamente hostil, a clima e a propria realidade 



Ano 273: Surgem relatos das aparicoes do primeiros Algozes e Feiticeiros 

Desmortos em Airy, Guerreiros e Feiticeiros que retiram seu poder na magia de natureza 
alienigena da Area Desmorta, eles dedicam a sua vida a destruicao de tudo que e bom no 
mundo e espalham o panico por todo o mundo. 

Ano SS5: O povo de Ypiturui, devido a constantes ataques vindo de monstros 
da Area Desmorta, comecam a construir a Grande Muralha, que depois de pronta tera 
mais de 100 metros de altura e 700 quilometros de extensao. 

Ano S95: Para ocupar a Grande Muralha, cria-se a Guarda Aca (Guarda dos 
Gritos), formada por condenados e exilados de todas as partes do Imperio. Em poucos 
anos o destino de condenados irem defender a muralha se tornou sinonimo de morte, os 
poucos que conseguiram voltar de la apos terem as suas penas concluidas tinham se 
tornado pessoas totalmente insanas. A Guarda da muralha e comandada por oficiais do 
Exercito Imperial que revezam essa posicao geralmente uma vez ao mes. 

Ano 305 - A Era dos Aventureiros: Mai de alguma forma 
desconhecida volta a vida, e planeja dominar todo o mundo, para enfrenta-lo dessa vez 
nao foram necessarios exercitos, mas sim urn grupo de aventureiros surge a Liga Contra 
o Mai novamente, eles enfrentaram o Mai e se valendo que ele ainda nao tinha a totalidade 
de seu poder o venceram. Comeca a era dos aventureiros. 

Ano 323: A Ordem do Paladinos da Luz apos mais de 50 anos de batalhas 
e praticamente extinta em seus esforcos de cacar e erradicar os Algozes e Feiticeiros 
Desmortos de Airy, quase nao se houve falar dos Paladinos da Luz novamente, so restam 
sacerdotes em seu Templo em Aiso, seus esforcos sao inuteis as fileiras de Algozes e 
Feiticeiros Desmortos aumentam muito. 



*%b ™ 35? 



Ano 347: Primeiro levante dos Abaite (Ores) da Terra Selvagem contra o 
Imperio Aba, seu exercito formado por milhares de e Anaiti, cria um cerco contra a cidade 
de Kise. 

Ano 342: Apos 5 anos o cerco contra Kise e finalizado com a ajuda do 
exercito imperial. O Exercito Ore e expulso para os confins da Terra Selvagem. 

Ano 340: A os Governantes de Kise apos dois anos de planejamento dao 
inicio a construcao da parte nova da cidade, situada no outro lado do ho Tupa, as reformas 
da parte velha da cidade sao adiadas. 



como protecao nos pontos mais criticos, estima-se que tenham morrido na sua construgao 
mais de sessenta mil pessoas, a mao de obra era formada principalmente por condenados I 
pelos mais diversos crimes. 

Ano 795: E criado o jornal O Imperio, patrocinado com recursos publicos e 
gera noticias para entreter os ricos de Airy. 

Ano 815: Cansados das "mentiras" e da informacao manipulada pelo governo 
no jornal O Imperio, bardos de Aratama criam o Jornal Nossa Airy, logo o jornal se torna o 
jornal do povo do imperio. 




Ano 35S: Finalmente a Parte Nova de Kise e finalizada, os pebleus da parte 
velha ficam euforicos, pois a parte nova e bem planejada e muito bonita, para a surpresa 
de todos somente a corte e os que possuem muito dinheiro sao autorizados a migrarem 
para a parte nova da cidade. A entrada dos pobres na cidade nova e barrada e gera muita 
discussao em toda a Airy, como sempre a discussao logo e abafada e todos esquecem do 
assunto. 

Ano 409: Se torna senhordoTempIo do Saber umpoderosomongeConhecido 
como Escuridao, ele atraves de um ritual desconhecido se torna algo intermediario entre 
um morto vivo e algo nao morto, ele e enfrentado por um grupo de destemidos aventureiros 
que consegue o prender em seu Templo, ele nao e morto mas nao pode sair do, sabe-se 
que ele ainda esta vivo esperando uma oportunidade para sair de la. 

Ano 519: Primeiro contato com habitantes do Continente Yu, os homens de 
"olhos Puxados", chamam a atencao da realeza Imperial. 

Ano 635: O segundo levante dos Abaite (Ores) contra o imperio acontece, 
novamente e feito um cerco contra a cidade de Kise mas em poucos meses o exercito 
Imperial expulsa novamente os Abaite para os confins da Terra Selvagem. 

Ano 745: Um Mago Abare Chamado Elfinico, em sua loucura, tenta seguir 
os pianos de Mai, tentado o ressuscitar, mas e detido por um grupo de aventureiros 
destemidos, descobre-se que Mai e o mais poderoso Ressureito que ja existiu. 

Ano 7S8 : E oficialmente Terminada a Grande Muralha, apesar de ja ser usada 



Ano S74: a Cidade pirata de Fortuna e fundada pelos principals piratas do 



mundo. 



Ano 9 12: Primeira aparicao da Morte Negra em Camua na cidade de 
Adramelech, a cidade foi colocada em quarentena por um ano, depois de mais ano lacrada 
dentro das suas muralhas foi considerada uma cidade desprovida de vida. Ate os dias 
de hoje as suas muralhas sao protegidas por guardas, para ninguem entrar (ou sair ) da 
cidade. 

Ano 97S: Nasce Vulcazar, um Meio-Dragao Meio-Orc, na cidade de Aratama. 

Ano 555: Vulcazar comeca a unificar todas as tribos Abaite (Ores) sobre uma 
so bandeira e tenta char um exercito para invadir o Imperio. 

Ano 1 003: Vulcazar descobre que ha uma arma que pode atrapalhar seus 
pianos e comeca uma viagem solitario pelo mundo, disfarcado de bardo, procurando uma 
forma de destruir essa arma, 3 meses depois ele e derrotado nas Montanhas Roca por um 
grupo de aventureiros, nao se tern certeza se ele foi destruido ou ainda vive. O Bandido 
Tenebroso e avistado pela Primeira vez em Airy, assassinando varias Criancas na cidade 
de Moacuba. 

Ano 1 004: Epoca atual A cidade de Durin em Camua e assolada 

pela Morte Negra, o Imperador, envia varios aventureiros para tentar descobrir o porque a 
doenca assola a cidade. 
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A AREA DESMORTA 



por varias vezes foi rebatido pelas forgas do Mai, formada por demonios, mortos-vivos e 
todos os tipos de criaturas crueis, somente urn pequeno grupo poderia passar despercebido 
pelo exercito do Mai e enfrentar pessoalmente o Mago, entao surgiu urn grupo, formado 
pelos maiores herois de Airy. Surgiu a Liga Contra o Mai. 
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I Aqui vamos falar um pouco mais sobre as regioes de Airy, para comegar vamos ver 

1 1m pouco sobre o local mais hostil de Airy, a Area Desmorta. A Area Desmorta e a origem 
da maioria dos monstros existentes em Airy, claro que existiam monstros em Airy antes da 
Area surgir, mas alguns eram em pouca quantidade e outros praticamente inexistentes . 

Quando a Area Desmorta surgiu ocorreu uma explosao na quantidade dos mais 
variados monstros, mas os mais assustadores sao os Mortos Vivos que agora sao comuns 
e antigamente apenas lendas. 

Porem o que mais assusta o povo de Airy sao os seres que sofrem mutagoes pela 
influencia da area, versao assustadoras de monstros atormentam pequenas cidades, e 
o mais assustador, os Algoz e Feiticeiros Desmortos tentam transformar o mundo mais 
parecido com seu lar a Area Desmorta. 

HISTORIA 

A muito tempo atras quando a guerra contra os Auga ainda estava no seu inicio, 
lurgiu uma mago nas fileiras Aba, mas um Mago tao poderoso que sozinho era capaz de 
liudar o rumo de batalhas inteiras, esse mago tinha um nome mas optou por troca-lo por 
Im mais assustador Mai apenas isso. 

Quando o nome Mai era escutado nas fileiras Auga, o panico se instalava. Mai era 
am mago poderoso por natureza, seu poder magico natu era incomum apenas comparado 
aos dos reclusos magos Abaquar, esse poder natu deu ao poderoso mago seguranga 
para chamar para batalhas seres dos pianos inferiores, mortos vivos, assim a magia negra 
comegou a tomar conta do seu ser, com o tempo suas atitudes e opinioes comegaram a se 
tornar mais sombrias e finalmente Mai resolveu acabar sozinho com a guerra, destruindo 
os dois lados, inimigos e aliados. 

Para enfrentar essa ameaga pela primeira e ultima vez os exercitos Aba, Auga, 
Abaquar, Abare e Akita, se juntaram com um unica bandeira, foi uma batalha sangrenta e 



A liga percorreu o mundo atras das armaduras celestiais, talvez as armaduras 
pertencentes aos proprios deuses desaparecidos a muito tempo (na verdade as armaduras 
foram presentes dos proprios deuses aos primogenitos das atuais ragas de Airy para os 
mesmos protegerem suas proles do mundo sombrio que habitavam, com o tempo as 
armaduras foram esquecidas totalmente e se tornaram lendas). Os herois conseguiram 
juntar as armaduras e venceram o Mai acabando com a guerra. 

As consequencias da guerra contra o mal sao vistas ate hoje surgiu a Area 
Desmorta, primeiramente imaginou-se que os efeitos desapareceriam em apenas 
em alguns anos mas ja dura centenas. 

Devido as poderosas magias langadas pelos usuarios de magia nessa guerra se 
formou uma terra impregnada pela forte energia alienigena da magia, nessa terra, a magia 
cria mutagoes na fauna e na flora, de tempos em tempos surgem portais transportando 
criaturas de outros pianos de existencia para nosso mundo, as poucas matas dentro da 
area parecem estranhamente vivas, a magia se comporta de forma caotica e destrutiva, 
seres que morram dentro do local voltam como mortos-vivos poucas horas apos a sua 
morte, e ainda a muitos outros fatores ainda nao documentados pelos estudiosos da area. 

Apos a guerra o panico do surgimento da Area Desmorta, assustou a populagao, 
uma imensa quantidade de monstros e bestas magicas surgiu da Area, esses monstros 
comegaram a atacar as cidades, a inseguranga tomou conta da populagao, guardas 
foram reforgadas, muralhas foram construidas, nao importava o tamanho da cidade, 
todas, do menor vilarejo, a capital todas tiveram muralhas de dezenas de metros de altura 
construidas, mas nao importando altura das muralhas os monstros continuavam invadindo 
as cidades, e cobrando o seu prego na forma de morte de habitantes comuns, ninguem se 
aventurava sair das cidades. 

Os anos se passaram, durante muito tempo as cidades se tornaram ilhas sem 
informagao sobre o resto do Imperio, pois expedigoes saiam e nunca mais voltavam. 
Ate que com o tempo, exploradores surgiram, especialistas em expedigoes para la das 
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nuralhas, eles sabiam o que fazer e como fazer para sobreviver nesse novo mundo 
^pleto de monstros e bestas magicas assassinas, e eles comecaram a passar o seu 
Dnhecimento e as pessoas comecaram a se acostumar. 



Como o pior ja tinha passado o governo de do Imperio criou a Ordem dos 
Arcanos Imperials, uma forca que limita e fiscaliza o uso da magia em todo o I 
jnperio, principalmente par evitar que tais atrocidades voltem a assolar o mundo. Eles I 
seriam o Juiz, o Juri e o Executor das novas e rigorosas regras sobre o uso da magia. 

Apenas os melhores magos foram convocados para se juntar a Ordem, a magia I 
para combater o seu uso, uma ironia. 



A sede da Ordem foi criada sobre uma das ilhas voadoras das montanhas Ata e 
transportada atraves da magia para urn local secreto nos ceus de Airy acima das nuvens, 
dizem que la jaz o corpo do poderoso Mago sob constante vigilancia da ordem, a sombra 
do Mai ainda paira sobre o mundo. 

EFEITOS DENTRD DA AREA 

Normalmente a paisagem da Area Desmorta e de desolacao total, geralmente 
formada por urn deserto formado de pedras, e vegetagao morta e enegrecida mas existem 
algumas excessoes. 

• A flora da regiao, as poucas plantas, florestas e bosques que resistiram a 
lestruicao se tornaram enegrecidas, e vivas, isso mesmo elas se movem pelas costas dos 
lisitantes e se movem algumas vezes atacando; 

• A fauna da regiao, os poucos animais que conseguiram sobreviver ao ambiente 
toostil da area se tornaram verdadeiras atrocidades, versoes corrompidas de si mesmos, 
igualmente os monstros se tornaram ainda mais monstruosos; 

• Invariavelmente TODOS os seres que morrerem dentro da Area Desmorta 
se levantam como Mortos-vivos em poucas horas, felizmente nao se encontram muitos 
desses mortos vivos dentro da area (apenas alguns desgarrados e sem rumo), o motivo 
ninguem sabe; 

• As magias dentro da area sao muito mais aleatorias algumas vezes se tornam 
incrivelmente mais poderosas e as vezes simplesmente falham; 

• De repente surgem portais pra outras dimensoes, outros mundos, e deles saltam 
seres alienigenas e as vezes familiares demais; 




Existem pontos em que 
do chao, e outras bizarrices.... 

A FLORESTA MORTA 

Afloresta e totalmente enegrecida e morta, mas nao totalmente morta e urn imenso 
Morto-vivo que pensa com urn pensamento coletivo e tenta matar todos que entram nela, 
usando de sua geografia para desorientar quern entra em seus dominios, nela costumam 
surgir portais diretos para o reino do piano inferior lar de demonios e outros seres malignos, 
suspeita-se que foi daquele que Mai invocou os Demonios que lutaram em seu exercito, 
apesar de ser muito perigosa muitos viajantes aventuram-se nos seus dominios por no 
centro da floresta, quando a Area Desmorta ainda nao havia surgido, existia uma cidade 
Elfica, e teve de ser evacuada as pressas ficando toda a suas riquezas intocadas na 
cidade. 
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NECROTOPIA 

A cidade lar da lendaria Necrorda que Mai usou para se defender dos exercitos do 
mundo todo, a grande maioria da sua necrorda foi destruida, mas dizem que nas ruinas de 
antigas cidades abandonadas os poucos remanecentes do exercito de Mai formaram urn 
certa civilizagao, por enquanto a sua localizacao e desconhecida; 

PORTAL 

A cidade perto de qualquer lugar. Mai como o mago mais poderoso que ja se teve 
noticias em Airy, se dava ao luxo de ter privileges que nenhum mortal jamais sonhou, urn 
desses foi char urn semi-piano ( urn local limitado do lado de fora e teoricamente ilimitado 
do outro lado), esse semi-piano tern portais para praticamente todos os locais de Airy e 
tambem de outros mundos, o local tern tantos portais para os mais diversos lugares que 
alguns ainda nao foram explorados. 

Quando Mai foi destruido (ou apenas atrasado momentaneamente, como alguns 
preferem falar), Portal ficou abandonado e alguns exploradores espertos resolveram se 
alojar no local, criando a cidade hoje conhecida como Portal. 

Na cidade ha membros de todas as racas e de outros mundos e todos vivem em 
harmonia pois essa e a lei no semi-piano, a cidade atualmente e uma das maiores cidades 
de Airy e uma das mais pacificas. 

As racas aglomeram-se nos arredores dos seus respectivos portais formando 
verdadeiras vilas de seres das mesmas regioes. 

Bern no centro do semi-piano ainda esta de pe o Castelo imponente de Mai, 
incrivelmente majestoso, superando em Beleza ate os Castelos de Kise e Ypy. Dentro 
do castelo ha inumeros eventos inexplicaveis e uteis, como por exemplo em horarios 
determinados as mesas do castelo magicamente sao postas com banquetes, camas dos 
aposentos se arrumam logo apos os seus usuarios levantarem delas... 

Atualmente castelo serve de urn paradouro para visitantes da cidade como urn 
grande hotel gratis, aparentemente ninguem foi capaz de fixar moradia permanente no 
castelo pois este e "hostil" demais com visitantes que se demoram muito dentro dele. 

Sua (a entrada principal para o semi-piano na Area Desmorta) localizacao e muito 
conhecida mas as viagens para la por terra sao incrivelmente perigosas. Infelizmente 
encontrar as entradas para a cidade em todos os seus "destinos", e muito dificil (pois seus 
portais para todos os lugares sao aleatorios, uma vez surgindo num beco da cidade de 



destino outra vez surgindo em uma esquina, possivelmente isso era a forma de Mai evitar 
hospedes indesejaveis no seu semi-piano) e mais dificil ainda de serem abertos. Mas I 
alguns Magos Teleporters tern trabalhado para mapear e descobrir os ciclos de mudangas 
para prever onde os portais sugirao da proxima vez. 

Existe outro Semi-piano conhecido em Airy, mas esse nao fica na Area Desmorta e 
ficara para ser explicado em outra ocasiao. 

FLORESTA PROIBIDA 



Se situa ao noroeste do continente de Airy, e o lar dos Abare os Abare (Elfos) de 
Airy, eles foram para la apos a sua sangrenta guerra contra o povo dos Akita os Akita 
(Anoes) do cenario. Na floresta existe pelo menos 2 cidades gigantescas conhecidas dos 
Abare, mas sua localizagao permanece urn misterio, acredita-se que somente e possivel 
encontrar alguma delas se houver algum Elfo guiando, alguns especulam que as cidades 
dos Abare tern poderosas magias de protegao que as mantem seguras e invisiveis para 
os nao Abare (Elfos). 

Fora os Abare a floresta e habitada por todo o tipo possivel e imaginavel de animais 
de uma floresta tropical e e claro monstros, desde os mais comuns ate os mais incomuns 
e desconhecidos. 

O seu clima e vegetagao e de uma floresta tropical comum exatamente como a 
floresta amazonica. 

Nessa Floresta tambem se situa o Templo do Saber, lar do Mago, Meio Morto vivo 
Escuridao urn dos mais poderosos guerreiro e mago de Airy. 

AS CORDILHEIRAS ATA 

Ata e o nome que os magos dao ao poder que alimenta as suas magias, e para 
eles essa montanhas e ilhas voadoras sao abastecidas pela mesma energia e Ihes permite 
flutuar a grandes alturas nos ceus. 

Nas Ilhas voadoras se situam o reino dos Abaquar, o povo fada de Airy, urn povo 
de magos reclusos e estupidamente poderosos, arqueiros habilidosos e principalmente 
de sabios. 
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A mais de mil anos atras, Airy era um continente formado por milhares de pequenas 

I tribos barbaras em guerra constante entre si, muitos foram os grandes guerreiros que 

I uniram varias dessas tribos, mas ninguem foi capaz de manter essa uniao por muito tempo. 

Ate que surgiu um homem que unificou ou destruiu todas as tribos barbaras que 

' encontrou pelo caminho e formou o maior exercito ja conhecido, formando um imperio que 

dura mil anos. 

O imperio se formou ha aproximadamente mil anos quando o Rei Petronius o 
Conquistador reuniu um exercito poderoso o suficiente para conquistar todo o mundo 
conhecido ate os limites da floresta proibida. 

Foi tambem ele que primeiro recrutou Augas para combater ao seu lado e os treinou 
na arte da guerra. 

Petronius se dedicou a guerra durante toda a sua vida e nunca teve filhos e com o 
passar dos anos morreu de velhice durante uma campanha para a conquista do reino dos 



O SISTEMA MONETARO 

A Moeda do Imperio e o Barao e seu simbolo e B$, e foi criada na Assembleia dos 23 meses na criagao das 
leis globais imperiais. E ficou acordado que 1 B$ (1 Barao), equivale e 1 Moeda de Cobre. 
1 Moeda de Cobre = 1 B$ (1 Barao) 
1 Moeda de Prata = 10 B$ (10 Baroes) 
1 Moeda de Ouro = 100 B$ (100 Baroes) 
Um campones, plebeu de classe media, trablhador da cidade, vivem com em media 100 B$ por Mes. 

ALGUNS PREQOS PARAAVENTUREIROS 

Aventureiros sao considerados classe media alta em Airy, e e uma classe bem prestigiada pois sao um dos 
'jn poucos corajosos (ou loucos) o suficiente para es aventurar para la das muralhas, alguns tern personalidades 
I duvidosas, outros sao ladroes entao pregos e servigos praticados para eles sao diferenciados e garantem o 
sustento de muitos nas cidades. Abaixo disponibilizo o prego medio de essesnciais para aventureiros. 

Estadia 

Estadia em uma Taverna Humilde 10 B$ s/ cafe da manna 

Estadia em uma Taverna Boa 20 B$ c/ cafe da manna 

Estadia em um Hotel de Luxo 100 B$ c/ cafe da manna almogo a parte. 

Refeigoes 

Refeigao de Qualidade Inferior c/Agua 5 B$ 

Refeigao de Qualidade Media c/Agua 10 B$ 
i Refeigao de Boa Qualidade c/bebida 20 a 50 B$ 
I Garrafa com Cerveja 6 B$ 

Garrafa com Vinho 15 B$ 
j Ragao para viagem 1dia: Boa qualidade 10 B$ 2 B$ Baixa quaidade, (se o viajante nao cagar e claro) 

Transporte 

Ponei/Mula/Burro de Montaria/Carga: 200 B$ 

Cavalo de Montaria/Carga: 400 B$ 

Cachorro de Montana (para seres pequenos): 150B$ 

Carroga com um Cavalo de Carga: 800 B$ 

Viagem de Barco/Trem: 50 B$ (Viagens de uma semana para cidades proximas, Trem metade do tempo) 

Viagem Airship 100 B$ (Em media viagens de uma semana para cidades proximas) 

Equipamento 

Barraca Para 2 pessoas; inclui cordas e estacas. 150B$ / Para 4 Pessoas: 250B$ 

Mochila Carrega ate 8 kg. 15B$ 

Saco de Dormir Clima normal 50B$ / Clima Frio: 80 B$ 

Tocha Fica acesa durante 1 hora. 1B$ / Vela Fica acesa durante 3 horas. 2B$ 

Lampada/Lanterna Fica acesa durante 10 horas. 100B$ (recarregar com oleo 10 B$) 
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A Grande Feira Imperial percorre todos os 10 reinos do imperio do imperio em uma ano, para isso eles 
seguem um roteiro: Jurubatiba, Nambiquara, Ypituri, Kaluana, Kise, Aratama, Camua, Aiso, Poranga, Moacuba 
e Ypy. Sempre que a Grande Feira chega na cidade comeca uma festa que ocupa todas as ruas da cidade e 
dura uma semana. 

O CIRCUITO DE JUSTAS 

O Circuito de justas ocorre de tres e tres meses, somente em 4 reinos do imperio: Jurubatiba, Ypiturui, 
Kise e Ypy. Isto ocorre porque esses reinos sao os que tern maior tradicao nesses tipos de esportes. 

JURUBATIBA e considerado o reino que existem os magos mais poderoso do imperio, por isso 
as provas mais importantes sao as provas para magos, magos que se tornam mais famosos no imperio, 
geralmente sao revelados nas justas de Jurubatiba, ha uma grande chance do vencedor desse torneio ser 
chamado para a Ordem dos Arcanos Imperiais, mas nao e Regra. 

YPITURUI e o reino com maior tradigao guerreira do imperio, entao as provas de combate a pe sao as 
mais prestigiadas e os campedes sao idolatrados. Muitos bons Generais e guerreiros lendarios sao revelados 
nas Justas de Ypiturui. 

KISE e o reino dos aventureiros, entao provas de exploracao, esperteza e precisao sao os destaques 
desse torneio, geralmente no torneio nao ha nenhuma prova que tenha mais destaque que outra. 

YPY e onde todo o glamur da nobreza esta, e como a justa da cidade e o encerramento das festividades 
do ano e uma das poucas oportunidades de encontrar toda a corte do imperador junta, a cidade chega abrigar 
mais de 50.000 pessoas de outros reinos (incluindo nobres e suas cortes que os acompanham), todos a 
prestigiar o imperador e a sua corte, geralmente em carater de exibigao o Imperador realiza uma provz h» »■«** 
com algum convidado especial 

Nesse torneio em Ypy a justa e a prova mais prestigiada e disputada, comparecem inclusive campedes de 
fora do imperio, em busca de fama e fortuna. 



Abaquar, quando morreu houve muitas desergoes dos povos que se aliaram a Petronius, 
como os Gigantes Aniti e os bravos Auga que eram temidos por seu estilo de combate 
devastador no campo de batalha, apos a sua morte houve uma guerra entre os seus 
generais pelo comando do Imperio, com isso o exercito se dividiu em varias facgoes e 
depois de meses de batalhas Caico o Breve saiu vitorioso, porem os meses de batalhas 
deram tempo para os regentes dos reinos conquistados por Petronius a se organizar e 
char uma resistencia ao ja enfraquecido exercito de Caico que teve muitas baixas durante 
as batalhas pelo poder, e desergoes das forgas de alguns dos generais vencidos incluindo 
a 13 a Legiao a mais valente e temida forga guerreira composta por os Aba que entrou na 
floresta proibida e nunca mais foi determinado o seu paradeiro, e suspeita-se que ainda 



exista mas que pelo nome de Os Vultos Tribo nomade que habita a Floresta proibida, e 
apos mais alguns meses de combate o exercito de Caico foi eliminado sem ao menos ter 
transposto o primeiro reino apos as terras dos Abaquar, e Caico o Breve foi enforcado 
e esquartejado e seus bragos pernas e tronco espalhado por todo o imperio, sendo sua 
cabega empalhada e e mantida ate os dias de hoje no castelo Real do Imperador Deziel 
Ptros no centro do imperio. 

Nessa apoca comegaram a surgir filhos Bastardos de Petroius, o mais conhecido 
foi Arthur Petros, filho de uma nobre da Casa Petros de Ypy, nesta epoca o garoto era 
muito jovem para ter alguma pretensao ao trono, mas sua mae insistia que o menino era 
filho de Petronius, inclusive tinha testemunhas poderosas como a Casa Lann Intendentes 
do Imperador e a Casa llyn, sua guarda pessoal, essa historia ficou no limbo ate o jovem 
Arthur ter idade para suficiente para brigar pelo trono. 

Apos o exercito de Caico ser derrotado os regentes dos reinos se reuniram para 
decidir o destino do imperio ja que nao existia mais um imperador, esta reuniao foi marcada 
e nessa reuniao foi formado um conselho para determinar o destino do imperio, apos 
a morte de seu criador, e durou exatamente 23 meses, e ficou conhecida como os 23 
meses, nesta reuniao foi criada uma constituigao que determinava os direitos e deveres 
de cada reino, e dos cidadaos que o compunham, as politicas fiscais, de exportagoes de 
importagoes. 

Porem nessas reunioes foram esquecidos todos os povos nao humanos que faziam 
parte das aliangas de Petronius, os Anaiti nao eram motivo de preocupagao pois tinham 
uma inteligencia muito limitada, mas os Auga que foram muito bem treinados pelo proprio 
Petronius eram muito astutos e ambiciosos, e desejavam assim como os humanos a 
oportunidade de terem uma terra so para si, e as terras que Petronius cedeu para a sua 
morada foram determinadas como as terras determinadas para os Auga viverem, cedidas 
pelo conselho formado durante a reuniao, o representante do reino do qual foi subtraido as 
terras ficou furioso pois exigia a expulsao imediata dos Auga das suas terras e agora tinha 
perdido definitivamente o seu controle. 

Apos essa reuniao os reinos do oeste tiveram 14 anos de calmaria, e prosperidade, 
ate o povo dos Auga solicitar uma reuniao do conselho novamente, o assunto, a ampliagao 
das suas terras pois a sua populagao havia triplicado durante os ultimos 14 anos e as suas 
terras nao traziam mais o sustento para o seus povo, que ja estavam passando fome. 

Foi por essa epoca que Arthur Petros apos ter se tornado adulto, comegou sua 
empreitada para ascender ao trono, apos 14 anos de treinamento militar pelos mestres da 
Casa llyn e de estudos com os intendentes da Casa Lann, Arthur ja se julgava pronto para 
ser imperador, mas nao era o que os Reis dos reinos queriam, eles nao estavam dispostos 
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^ perder o seu poder como regentes de seus proprios reinos, para ter que responder a 
\um garoto a pouco saido das fraldas" como eles cutumavam dizer. Em resposta Arthur se 
plistou ao exercito com a intencao secreta de juntar espadas para sua causa 

Na reuniao dos 23 meses foi decidido que o reino em que os Auga residiam irundyca 
) quarto reino a surgir e o maior existente em extensao territorial e forgas armadas seria o 
lesponsavel pelas providencias a serem tomadas em relagao ao povo Auga, rapidamente 
foram tomadas medidas corretivas em relagao aos Auga, dentre as medidas adotadas 
estava a distribuigao de comida para as familias necessitadas entregues em pontos 
determinados, e o controle de natalidade, pois essa especie se reproduzia muito rapido e 
o reino de irundyna nao estava disposto a ceder mais do seu territorio. 

A GUERRA DOS MIL ANOS E A ASCEIMCAO DO NOVO 

IMPERADQR 

O povo dos Auga cansados de serem humilhados pelos povos humanos, 
criaram uma resistencia, os generais Auga remanecentes do exercito de Petronios, se 
encarregaram de usar todas as tecnicas sobre a arte da guerra ensinadas pelo seu mentor 
e comegaram a revolugao para acabar com a opressao e aumentar o seu territorio, tarefa 
urgente pois suas criangas ja estavam morrendo de fome. 

Nessa epoca Arthur, suposto filho bastardo do imperador ja tinha controle de uma 
grande parcela do exercito e viu na guerra contra os seres inferiores uma oportunidade 
ipara mostrar seu valor para os reis resistentes a sua ascengao ao trono de direito. Arthur 
fesperou o reino de irundyna, cair com todo o seu suposto poderio militar que era o maior 
fcontingente dos reinos do imperio. Com esse golpe ao imperio Arthur se apresentou 
lomo a solugao, ele ja estava a muito tempo no controle dos exercitos de Ypy, e ja 
liavia participado de muitas batalhas contra exercitos Abaite (Ores) e Anaiti e Auga que 
jameagavam o reino, alem disso trazia o discurso de que era filho de Petronius o que 
^brovavelmente iria despertat panico e respeito nas filieiras Auga. 

No no 25 apos a Morte de Petronius, finalmente Arthur Petros finalmente assumiu o 
controle do exercito Aba como ele queria, o exercito sob seu comando teve muitas vitorias 
nos anos seguintes conseguindo fazer inclusive o exercito Auga recuar para o extremo 
oeste e ficar apertado contra o mar, Arthur ja tinha muita notoriedade como General do 
exercito e com a forga de suas vitorias e a ajuda da corte de Ypy e alguns reis procurando 
favores politicos, ele num golpe de estado no ano de 31 ele assumuiu o seu tanto almejado 
posto de imperador legitime no mesmo ano Arthur acupou o castelo de Petronius que 
a decadas estava sem urn senhor e no mesmo ano que deixou seu posto de General 



NOTICIAS NO IMPERIO 

Quem esta a procura de informagao no imperio esta muito bem servido, em Ypy a capital ha dois jornais 
semanais que trazem informacoes sobre todo o Imperio e mais alem. Eles sao: 

O IMPERIO: O maior jornal do mundo com mais de 100 Bardos espalhados portudoo mundo em busca 
de trazer informagao de qualidade, toda a semana Bardos itinerantes a servigo do jornal singram o mundo 
todo com o intuito de trazer todo o tipo de informacao para os seus leitores, esse jornal e de propriedade da 
Corte do Imperador entao nunca ira se ler alguma informacao contra o Governo. Seu publico alvo e a Nobreza. 

NOSSA AIRY: Esse e o principal concorrente do Jornal do Imperador, e tambem o mais popular, porque 
traz materias que geralmente o jornal do governo traz a publico, como casos de corrupcao, intrigas, na parte de 
jornalismo investigativo (nao e raro o Jornal do Imperador langar uma materia desmintindo materias do Nossa 
Airy) e tambem materias mais popuares, sobre aventureiros famosos e suas conquistas, torneios populares, 
seu publico alvo e mais o povao do Imperio. Nao e raro algum bardo a servigo do jornal ser enontrado morto 
"por algum Acidente", depois de ter uma materia muito ofensiva publicada. Entao a profissao de reporter desse 
jornal e realmente de alto risco 

O Sistema de edigao desses dois jornais e simplesmente incrivel, toda a semana, os bardos de cada jornal 
enviam suas materias atraves de Pombos Correios (materias mais simples) ou ate atraves de meios magicos 
(materias bombasticas fruto de jornalismo investigativo), 

Igualmente extraordinario e o sistema de distribuigao que atraves de Airships transports de Ypy ate as 
10 principals cidades do imperio em poucos dias. As Vezes o NOSSA AIRY e forgado a trocar de local de 
fabricaagao de seus jornais por represalia do governo. 



o exercito Auga, avangou e derrotou o exercito imperial tomando novamente as terras 
outrora do reino de irundyna, que ate os dias de hoje estao sob o seu comando. 

Essa guerra dura ate hoje mas a mais de trezentos anos os Auga nao conseguem 
aumentar seu territorio, que em 700 anos de guerra chegaram a tomar praticamente 
todo o cotinente, mas foram forgados a recuar pela persistencia humana, superior em 
conhecimento magico e tecnologico, mas inferior em contingente de guerra. 

VANTAGENS REGIONAIS E OS REINOS 

Cada reino possui caracteristicas proprias, entre elas estao clima, terreno, cultura 
e mais alguns aspectos que nao apresentaremos aqui, essas caracteristicas geram seres 
unicos totalmente adaptados aquela regiao. Para representar isso cada Reino possui 
urn conjunto de Vantagens Regionais que representam as diferengas que personagens 
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criados nesses locais possuem. 

As Vantagens Regionais apresentadas para cada Localidade, cidade, reino nada 
mais sao do que pequenos bonus que podem ser incorporados a personagens criados 
naquele ambiente. 

Voce vai notar que ha Vantagens Regionais que tern uma descrigao entre Parentese, 
essa descrigao define para qual reino alem do reino apresentado essa vantagem regional 
pode ser aplicada. Alguns reinos tern uma Vantagem Regional Exclusiva para o reino. 

ORGAIMIZACAO POLITICA 

Basicamente a organizacao politica de Airy e divididada entre, o Imperio do Homens 
(Imperio Aba), Reinos Auga, e Nagoes independentes, como os Reinos Elficos, Piquira 
(Gnomos) e alguns reinos humanos mais distantes. 

O Imperio principal forga politica do mundo e dividido entre os reinos que o compoes 
que respondem a Capital Ypy. 

Cada reino na verdade e uma Grande Cidade Estado ( que da nome ao reino), que 
governa outras pequenas cidades, dentro dos limites do seu territorio. 

Cada cidade tern o seu governo proprio e autonomo, com economia autosuficientes 
e contam as suas proprias leis, mas respondem de forma global a capital do Imperio. 



Primeiro reino oficial e capital do Imperio Aba. 

Capital: Cidade Estado Ypy 

Regente: Senhor Imperador Deziel Petros 

Fundacao: Ano 37 antes da Fundagao do imperio 

Populacao Total: aproximadamente 200.000 habitantes 

Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras ragas 

Simbolo: Leao Rugindo na Frente de urn Exercito de Leoes. 

Ypy foi o primeiro reino fundado pelo imperador Petronius, numa de suas batalhas 
contra as tribos barbaras perto da montanha dos Akita (Anoes), Petronius encontrou uma 
formagao natural que lembrava uma ilha formada pelos rios Acarau e Tupa. Petronius 
circundou a "ilha no meio do continente" e notou que o local seria perfeito para ser 
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jprotegido caso o local fosse sitiado, por quase toda a sua extensao o rio corria por imensos 
fcaredoes de pedra o que tornava praticamente impossivel urn exercito desembarcar 
fetraves de barcos e uma tarefa herculea escalar os seus paredoes. 

Esses paredoes persistiam por quase toda extensao da ilha com excessao de 

fepenas um locais que seria perfeito para ser instalado um porto e posteriormente uma 

fcidade. Imediatamente Petronius acampou ali com as suas tropas e convocou os seus 

Snelhores engenheiros para construir para ele ali um castelo, um dos mais grandiosos que 

jamas existiu. Essa construcao durou mais de 15 anos, mas mesmo sem o castelo estar 

totalmente construido, Petronius fazia dali seu refugio nas poucas epocas de calmaria que 

sua vida de guerras Ihe permitia desfrutar. 

Com o tempo foi se formando uma cidade no "refugio do imperador", como 
popularmente era chamado, como ja estava formada uma pequena cidade Petronius optou 
por recompensar seu mais leiais guerreiros com titulos de nobreza e terras no local, na 
maioria esses servos eram servicais leais que foram agraciados com terras em locais 
estrategicos para o imperador, o seu objetivo era formar uma anel com essa familias em 
torno da formacao natural para ser mais facil de ser guarnecido. 

Hoje Ypy e uma das maiores e mais protegidas cidades de Airy, como Petronius 
previa, ate hoje, nenhuma forca militar consegiu invadir o Refugio do Imperador, e Ypy e 
considerado um dos poucos locais seguros e livres de monstros de Airy. Sua formacao 
natural o torna muito facil de protegem nao apenas de exercitos inimigos, mas tambem 
seres malignos e sobrenaturais, 

Eventos Notaveis 

A Feira Imperial: Uma vez ao ano durante uma semana chega na cidade 
a grande feia itinerante Imperial, uma feira patrocinada pelo proprio imperador que financia 
lim imenso numero de lojistas itinerantes que circundam todo o imperio e permanecem 
'Uma semana em cada cidade. Quando a Feira Imperial chega e uma grande festa na 
cidade, nessa feira pode ser encontrado de TUDO, desde itens raros, ilicitos e ate falsos 
para enganar o povao. 

As Justas de Ypy: Ajusta de Ypy e o evento que encerra o circuito de 
justas do imperio, sendo o maior e mais luxuoso evento do tipo. Este evento anual em que 
os Cavaleiros e Magos da corte do imperador e de todas as partes do mundo se enfrentam 
pelo titulo de Campeao, infelizmente para os Aventureiros da cidade somente Cavaleiros 
nomeados pelos reis das nacoes que compoem o imperio podem participar da mesma, ou 



A CORTE DO IMPERADOR 

CASA PETROS 

DEZIEL PETROS, Senhor do Imperio Aba e de Ypy 
Sua esposa, MELL da Casa LEROL 

- PRINCESA ELIA, a filha mais velha, prometida a PRINCIPE MORS KULL futuro Senhor de Kise 

- PRlNCIPE AEGON, o filho mais velho, Futuro Imperador 

- PRlNCIPE TRYSTAN, o filho mais novo 

Espadas Juramentadas a servigo de DEZIEL: 

Casas que prestaram juramento de seguir o Imperador na sua Posse. 

- CASA ULLER, SENHORES DE JURUBATIBA 

- CASA ONN , SENHORES DE ARATAMA 

- CASA ELL, SENHORES DE AISO 

- CASA LEROY, SENHORES DE MOACUBA 

- CASA KULL, SENHORES DE KISE 

- CASA NATO, SENHORES DE CAMUA 

- CASA HOR, SENHORES DE KALUANA 

- CASA ARC, SENHORES DE Nambiquara 

- CASA LIN, SENHORES DE PORANGA 

- CASA GUERRA, SENHORES DE YPITURUY 

Sua Guarda Real: 

Formada pelos mais afamados e poderosos Guerreiros de todo Imperio. 

- SIR JaM GUERRA, Senhor Comandante, 

- SIR LARRA ILYN 
-SIR AERO CUY 

- SIR KETTLEB BRAX 
-SIR LOR ARC 
-SIRARYSMOTT 

- SIR TONNEM GUERRA (Conhecido popularmente como Toni Guerra), 69° Condestavel Imperial 
(Comandante do Exercito Imperial )atualmente no comando do exercito na Fronteira com a Terra dos Auca, 

Seu conselho: 

- LORDE DORAN LANN, Magistrado Imperial *, Primeiro Conselheiro (Segundo homem mais Poderoso do 
Imperio, assume o comando do imperio na ausencia do imperador); 

- SIR STEFFON GUERRA, ex Comandante da guarda Real e mestre das leis; 

- LORDE KENNOS LEROY, mestre da moeda; 

- LORDE ALYN, mestre dos segredos, da espionagem; 

- LORDE SELMOND KULL, mestre da Frota Naval; 
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- SIR FLEMENT GUERRA, Conselheiro de Guerra; 

* O Magistrado Imperial Governa o Imperio no caso de ausencia Temporaria do Imperador. 

Sua corte e seus servidores: f , 

- SIR ILYN LANN, o Segundo Magistrado do Rei, Irmao de DORAN LANN (Terceiro homem mais Poderoso 



- LORDE ANTARIO, Lider da Guilda dos Alquimistas, 
-TITUS bobo da Corte, 

- FLEMENT, o harpista e bardo real, 

- Seu curandeiro e conselheiro, MESTRE MERLON, 

- ESTREN ILYN, Filho de Larra ILYN um promissor jovem cavaleiro 

- MORROS ILYN, um escudeiro, filho mais velho do antigo Comandante da Patrulha da Cidade, 

- JOTHOS ILYN, seu irmao mais novo, um escudeiro, 

- DANOS ILYN, ainda mais novo, um pajem, 

Outros senhores e cavaleiros em YPY: 

- LORDE MATHIS MOTT, Senhor de Forquilha, (Viuvo sem Filhos Legitimos), 

- AURANE ESPADA DOURADA, o Bastardo de MATHIS MOTT, 

- LORDE PAXTER CUY, Senhor do Bosquedarvore, 

- os filhos de Lorde Paxtrer, SIR HORAS e SIR HOBBERT, 

- o curandeiro de Lorde PAXTER, MESTRE BALLABAR, afamado Curandeiro, 

- LORDE ARDRIAN CELTIGAR, Senhor da llha da Garra, 



- SIR ALESANDER CELTIGAR, Cavaleiro da llha da Garra, 

- LORDE BONIFER HASS, Senhor do Poleiro do Grifo, 

- SIR DONNEL HASS, herdeiro do Poleiro do Grifo 

- SIR RORNNET HASS, o Cavaleiro do Poleiro do Grifo irmao de Bonifer, 

- SIR DEMORT DE KISE, um cavaleiro afamado, 

- ROLLAM ALAUDE DE CARVALHO, um cantor de Aiso, 

- SYBELL BELOS CABELO DE OURO, uma cantora famosa da Cidade. 

CASAS VASSALAS 

CASA LANN Familia de Intendentes de YPY 

CASA ILYN Familia de Cavaleiros Ancestrais. Armeiros e Artificies de YPY 

CASA CUY Familia de Comerciantes Poderosa de YPY, Senhores do Bosque da Arvore; 

CASA MOTT Familia de Comerciantes, Magos e com varios Membros sendo Arcanos Imperials, Senhores 



CASA CELTIGAR, Senhores da Ponta da Garra, (Localidade de YPY), 
CASA HASS, Senhores do Poleiro do Grifo, (Localidade de YPY), 



seja somente alguem com sangue nobre podera participar. 

As justas sao um tipo de torneio em que os nobres guerreiros e magos mostram 
o seu valor para o imperador atraves de provas como combate a pe, em que os nobres 
usam armas de mao e armaduras pesadas, Provas de velocidades a pe e com cavalos, 
Justas, que dao o nome ao Torneio. E a principal e mais prestigiada prova onde cavaleiros 
correm a cavalo testando precisao com a langa, e provas de uso de magia, onde os magos 
mostram a sua capacidade, precisao e conhecimento magico, logico que os Arcanos 
Imperials fiscalizam rigorosamente essas competicoes procurando usuarios da nociva 
magia negra. 

Varios outros eventos menores ocorrem anualmente na capital, mas esses 
apresentados acima sao os mais constantes e conhecidos. 

Educacao de Cavaleiro Cypy) 

Voce recebe gratuitamente as Especializacoes Conhecimento: Nobreza e Realeza 
(de Ciencias) e Diplomacia (de Manipulagao). Alem disso, voce recebe um bonus de +1 em 
testes para resistir a magias e efeitos de medo. 

Arma de Familia (+1 Ponto) 

Voce recebe uma arma magica, como se tivesse gastado 10PEs para compra-la. A 
cada mudanca de categoria de seu personagem (lutador, campeao, lenda...), ela recebe 
um poder extra no valor de 10PEs. Voce pode aprimorar esta arma com seus proprios 
pontos de experiencia, em campanha. 

Faro para Magos CVpyJ 

Voce faz um teste de Habilidade sempre que ve uma pessoa ou criatura capaz 
de conjurar magias. Caso o teste seja bem-sucedido, voce descobre que a criatura em 
questao tern poderes magicos, e recebe +1 nos testes de resistencia contra as magias 
langadas por ela. 

Anti-Magos C+1 Ponto) 







Seu Bonus sobe de +1 para +3 nos testes de resistencia contra as magias langadas 
por ela. 
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A Cidade da Aventura como seus moradores constumam chamar, Kise e o 

naior celeiro de Aventureiros de Airy, muito se deve porque a metade velha da cidade 

(pea diretamente na Terra Selvagem e ja serviu de ponto de partida para muitas 

pxpdigoes a essas terras. A cidade de Kise considerada uma das maiores de Airy, e uma 

bidade dividida, pelo rio Tupa ou o Rio do Trovao como o pessoal, costuma chamar mesmo. 

Capital: Cidade Estado Kise 

Regente: Rei Silvester Kull 

Fundagao: Ano 10 Antes da Fundagao do Imperio 

Populacao Total: aproximadamente 300.000 habitantes 

Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras ragas 

Simbolo: Urn escudo com uma espada, uma langa, urn machado em cima. 

A cidade dividida, Kise urn uma cidade dividida, a Parte Velha (Chamada de 
Cidade Velha), onde vive a plebe fica diretamente na Terra Selvagem e a Parte Nova, bem 
planejada fica do outro lado do rio dentro do territorio imperial. 

Chegando na divisa das duas partes de cidade e possivel notar o choque de 
Jealidade, o lado velho, com muralhas menores fica pequeno comparado as imensas 
Inuralhas totalmente limpas e reluzentes do lado novo, tambem e proibida a entrada na 
parte nova da cidade por gente que nao tenha uma autorizagao, seja sendo urn nobre ou 
tendo uma autorizagao de urn. 

Cidade Nova 

Na parte nova da cidade muito bem planejada onde vive toda a corte a realeza e 
qualquer outro cidadao que tenha muito dinheiro e esteja disposto a pagar uma fortuna 
para "viver entre os ricos", toda infra estrutura, tanto bela quanto funcional e o melhor que 
o dinheiro pode pagar, seguranga e ainda mais essencial nessa parte da cidade, chega a 



Servos dos deuses verdadeiros (Clerigos e Paladinos) sao raros em Airy, Nao que templos em honra 
aos deuses nao existem, eles existem e muitos, onde supostos clerigos seguem seus estudos e lubridiam a 
populacao os forcando a acreditar em falsos deuses. 

Mas entre muitos charlatoes ha sempre algumas excessoes a regra, alguns sao tao leiais aos deuses 
antigos realmente se tornam Clerigos e Paladinos, mas identifica-los e muito dificil e eles geralmente sao 
confundidos como simpes clerigos sem poder. Mas muito raramente se surgem boatos de devotos dos 
deuses em locais isolados que curam e ate mesmo Ressuscitam alguem, vale a pena conferir boatos desses 
pois as vezes eles sao reais e talves eles posssam trazer de volta a vida um amigo. 

Mas em compensacao em Airy a medicina e a magia se tornou muito avancada, e personagens como 
Clerigos e Paladinos podem ser substituidos por Medimagos e Medicos de Combate, e ate por 
wierfjcos normais. 

COMO OS DEUSES SAO CULTUADOS ENTAO? 

is semi-deuses que sao cultuados em regioes remotas de Airy, mas eles geralmente nao dao nenhum 
poder aos seus seguidores, mas representam bem isso. 

Eles ainda sao cultuados, todas as cidades tern um altar ou um templo para os deuses, em cada regiao 
eles sao cultuados por nomes diferentes, mas sempre associados a seus ideais, deuses tambem nao tern 

o seres axexuados entao em determinadas regioes eles sao cultuados como mulheres em outras 

imens. mas semnre relacionados a mesma coisa. 



DEUS DA ORDEM: Seu dominio e a Ordem, e tudo relacionado a coisas boas. Em cada regiao ele 
e chamado de um nome. 

ANGATUPRI: Na regiao de Jurubatiba, Ypy. Nambiquara, Ypiturui e Kaluana. 
ANHUM: Na regiao de Kise, Aratama e Camua. 
YUSHA: Na regiao de Moacuba, Aiso, e Poranga. 

Rl: Nas regioes geladas. 
IZANAGI: Nas regioes Yu. 
XUNDARUA: No Arquipelogo Acag, em Fortuna e no mar. 



DEUS DO CAUS: Seu dominio e o caus, a desordem, tudo que e contrario ao Deus da Ordem. 

KATXUREU: Na regiao de Jurubatiba, Ypy. Nambiquara, Ypiturui e Kaluana. 

MARA: Na regiao de Kise, Aratama e Camua. 

NHARA: Na regiao de Moacuba, Aiso, e Poranga. 

SUPAY: Nas regioes geladas. 

EMMA: Nas regioes de Yu. 

TENEMUR: No Arquipelogo Acag, em Fortuna e no mar. 
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ser a quantidade de para cada 100 habitantes um guarda muito bem treinado. 

Nessa parte tambem existe o castelo, magnifico considerado inferior somente ao 
castelo do Imperador em Ypy. Nessa parte a corte e o rei tern muita liberdade e diferente de 
outros reinos, e possivel inclusive encontrar a familia real passeando pelas ruas da cidade 
Nova tamanha e a sua crenca na seguranca. 

Cidade Velha 

O total contraste entre a parte nova da cidade e o que define Kise as vezes sendo 
considerada as "duas cidades em uma", a parte velha foi onde a cidade comegou, pequena 
centenas de anos atras, sem planejamento a parte velha cresceu desordenadamente, e 
com o tempo ficou insuportavel para a burguesia da cidade viver la, uma verdadeira favela, 
o Rei entao decidiu char a parte nova, majestosa, e bem planejada, chamou os melhores 
arquitetos Akita (Anoes) para construir a sua Utopia, apos a bela parte nova mudou para o 
seu novo e magnifico castelo, levando toda a sua corte e os burgueses cheios do dinheiro 
foram atras. 



Apos a mudanga para a parte nova a guarda foi posicionada nas duas pontes de 
acesso ao local e no porto, impedindo qualquer um que nao fosse a realeza ou nao tivesse 
uma autorizagao por escrito para entrar na parte nova, essa barreira exite ate hoje, e esta 
cada vez mais rigida, atualmente ninguem que tenha uma autorizagao por escrito pode 
entrar em NENHUM dos portoes da parte Nova, o motivo de acordo com os governantes 
e proteger o rei que teve muitos atentados contra a sua vida (alguns atentados forjados 
como dizem os jornais da cidade). 

Na parte velha e tudo mais dificil, sem policiamento da guarda da cidade a 
criminalidade e enorme, ladroes podem ser encontrados em cada esquina mas tambem 
herois aventureiros a joia da parte velha da cidade. 

Eventos Notaveis 

A Grande Feira: Uma vez ao mes a parte nova da cidade e aberta a todos 
para a grande feira na grande praga da parte nova, durante esse evento a corte realmente 
se esconde com medo do pobres. pode ser encontrado de tudo nessa feira desde armas 
exoticas ate ilicitos, mas nada se compara a Semana da Feira itinerante. 

As Justas de Kise: Evento anual em que os Cavaleiros da corte e de 
todas as partes do mundo se enfrentam pelo titulo de Campeao, infelizmente para os 
Aventureiros da cidade somente Cavaleiros nomeados pelos reis do imperio podem 
participar da mesma. Mas existem algumas provas abertas ao publico. 

Paralelamente as justas tern varios torneios clandestinos ocorrem para escolher o 
melhor em varias coisas, desde melhor guerreiro, ate o melhor ladrao de Kise. 

Aventureiro Nato (Kise) 

Voce pode uma vez ao dia em uma situagao de perigo, voce pode gastar 1 PM e 
aumentar uma de suas caracteristicas em +1 . 

Experience C+1 Ponto) 

Voce pode, uma vez ao dia usar os mesmos beneficios de gastar 1 PE para 
melhorar o seu personagem (Veja a pagina 142 do Manual 3D&T Alpha). 




3 
■o 

(D> 

"i 






^m a7 as? 



MOACUBA 



o 

L 

a 
E 




A cidade onde ferve o conhecimento, considerada a biblioteca do Imperio 

Capital: Cidade Estado Moacuba 

Regente: Rei Alcides Leroy 

Fundagao: Ano 8 Antes da Fundagao do Imperio 

Populagao Total: aproximadamente 10.000 habitantes.( podendo variar 
algumas dezenas de milhares dependendo da epoca do ano) 

Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras ragas 

Simbolo: Uma Apulheta sobre urn livro 

A mais de Mil anos atras quando o Reino foi criado, o seu fundador era Belero urn 
dos estrategistas militares do Grande Petronius o Conquistador, que unificou todas as 
tribos humanas em urn Enorme Exercito. 

Belero por sua incrivel contribuigao ao imperio de Petronius, "ganhou" urn reino 
lara si, e foi Moacuba o reino que ele ganhou. Quando chegou o reino nao era mais que 
im aldeia, dizem que urn dia chutou uma pedra onde hoje e o parque de de Moacuba 
e dela surgiu uma fonte, conhecida hoje como Belerofonte. Muitos dizem, quern dela 
lebesse, tornar-se-ia poeta, nao se sabe se isso e real, mas todos os anos milhares de 
■ardos Veem a essa fonte para "beber dela". 

Esse foi o pontape inicial para surgir a cidade do conhecimento, Belero era muito 
inteligente e logo tratou de char bibliotecas, escolas, uma populagao instruida era melhor 
que urn bando de barbaros estupidos, Belero sempre falou. 

Hoje em dia Moacuba e considerada o berco da ciencia e tecnologia de Airy (mas 
nada comparado cidade dos Piquira (Gnomos) "Avista", localizada nas Cordilheiras 
Ata). Piquira (Gnomos) por seu grande conhecimento, e talvez com a possibilidade de 
descobrirem alguns segredos do povo dos Akita (Anoes), (urn Gnomo nunca revela 




a localizagao da sua cidade, nem detalhes da sua tecnologia). Infelizmente Moacuba 
tambem e conhecida por sua Burocracia. 

A cidade e tambem considerada o bergo dos Bardos, Artistas e Afins (Claro que nao 
se compara com Aratama o reino dos Bardos) 
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Pontos Importantes 

O Oraculo de Moa: Nao se sabe como surgiu o oraculo, mas em algum 
momento, entre a fundagao do Reino de Moacuba e seus 100 anos de idade. A primeira 
vez que se teve noticia sobre esse oraculo e de 900 anos atras e ate hoje, surgem boatos 
sobre a sua existencia. Todos os anos milhares de pessoas vem procurar o Oraculo todos 
os dias mas apenas 1 em cada 1 00 deles conseguem o seu objetivo de encontrar o oraculo. 
Nunca se conseguiu encontrar o local exato onde o oraculo vive (muitos apenas acha que 
ele nao existe e e apenas uma alucinagao), acredita-se que ele se muda constantemente 
entre a rede de cavernas existentes pelas florestas de Moacuba. 

Parque Belerofonte: Muitos dizem, quern dela bebesse, tornar-se-ia 
poeta, nao se sabe se isso e real, mas todos os anos milhares de Bardos e artistas em 
geral Veem a essa fonte para "beber dela". 

Cosmopolita (Moacuba) 

As pericias Animais, Artes, Ciencias, Esporte, Idiomas, Investigacao custam 
apenas 1 ponto para voce. 

Grande Professor (+1 Ponto) 

Voce ganha os mesmos beneficios da Vantagem Mentor (Manual 3D&T Alpha 
Pagina 35), alem disso ganha +1 em todos os testes de pericia 



ARATAMA 



Terra dos contadores de Historias de onde geralmente se originam os melhores 
bardos e trovadores do imperio. 

Capital: Cidade Estado Aratama 



Regente: Rei Lonios Onn 



Fundacao: Ano 11 Antes da Fundagao do Imperio 

Populacao Total: aproximadamente 150.000 habitantes 

Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras ragas 

Simbolo: Urn Escudo com urn Livro 

O Fundador da cidade Namish Onn era urn dos Generais de Petronius e tambem 
o seu Bardo Real, quando recebeu o titulo de nobreza e as terras onde hoje e Aratama, 
Namish nao teve outra ideia a nao serfestas, muitas festas, a maoirfoi na fundagao de seu 
castelo, que demorou 8 anos para ser construid, no dia da sua organizagao aconteceu a 
maior festa que o munda ja havia visto Namish convidou todos o exercito de Petronius, e 
a festa durou mais de urn mes, milhares de pessoas cantando e se divertindo durante urn 
mes, foi incriel para o agora Rei Namish. Com o passar do tempo Namish se aposentou 
e a velhice comegou a Ihe bater a porta e receioso de que a felicidade e as festas 
abandonascem o seu reino ele optou por passar seu conhecimento de bardo a diante e 
criou a Real Academia de Musica de Arani, a primeira escola que ensinaria bardos a como 
tocar e cantar as suas cangoes. 

O proprio Rei era o diretor e professor da sua escola, e ensinou tanto os seus filhos 
como o povo, quern quisesse aprender era bem vindo, depois de realizado seu sonho 
Namish morreu de Morte natural em avangada idade tocando o seu instrumento em uma 
das suas tao adoradas festas, como era de sua vontade a festa nao acabou, mas sim 
continuou por mais varios dias no seu velorio, e se tornou uma tradigao, em Aratama nao 
se chora a morte de alguem mas sim se faz uma festa em sua homenagem. 

Apos a sua morte os filhos de Namish assumiram o controle da escola de musica 
do rei, e ela ainda existe formando os mais famosos Bardos de Airy. 

A Grande Festa: Durante urn mes inteiro com inicio no Sosticio de Verao acontece 
a grande festa, que dura urn mes inteiro (alguns prolongam urn pouco mais), a cidade 
inteira para para essa grande festa e gente de todas as partes do mundo comparecem 
para prestigiar a mair festa do mundo. Nessa Festa tudo e liberado e todos sao iguais, 
a grande maioria sai para as ruas para festejar com mascaras e fantasias, tornando as 
ruas da cidade urn grande baile de mascaras, durante todo os mes, claro que para a 
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^eguranga da populagao servigos basicos como seguranga e saude continuam fncionando 
Drmalente. 

Real Academia Imperial de Musica: Esta e a unica escola de 
pusica do mundo, local que forma os mais famosos Bardos do mundo, muitos bardos 
trmados aqui trabalham no Jornal O Imperio, que noticia fatos importantes para a nobreza 
do imperio. 

Conhecimento de Lendas (Aratama) 

Voce pode gastar 1PM e fazer urn teste de Habilidade. Caso seja bem-sucedido, 
voce pode lembrar historias ou rumores a respeito de urn determinado lugar, pessoa ou 
objeto magico. As informagoes que voce obtem sao comuns, com urn teste normal. No 
entanto, voce pode escolher fazer o teste com redutores (de -1 ate -3) para lembrar de 
alguma historia mais obscura ou restrita. Caso nao seja bem-sucedido no teste voce nao 
gasta nenhum Ponto de Magia. 

Grande Conhecedor C+1 Panto] 

Ouvir muitas historias o deixou urn urn bom conhecedor de como o mundo funciona. 
Voce pode gastar 2 PMs e fazer urn teste de Pericia que nao tenha, como se a tivesse. 

Contador de Historias (Aratama) 

Voce recebe a especializagao Blefar (de Manipulagao) e ainda +1 em testes nessa 
jericia. Alem disso, uma vez por dia, pode refazer urn teste de blefar que recem tenha 
feito. Voce e obrigado a ficar com o novo resultado. 

Historia de Pescador C+1 Ponto] 




Reino pacifico onde a violencia nao e tolerada, considerado o reino mais pacifico do 
mundo, Aiso tambem fica mais ao sul no mundo e tern o inverno mais rigososo do Imperio. 

Capital: Cidade Estado Aiso 

Regente: Rei Ortis Ell 



Voce pode contar historias tao realistas que objetos e ate criaturas que participem 
delas ganham vida. Voce pode uma vez por dia criar uma ilusao com no maximo 1m de 
diametro, ou do tamanho de urn homem com mas mesmas propriedades da Magia Ilusao 
Total (Manual 3D&T Alpha pagina 97). Se a ilusao for uma criatura ela devera ser uma 
categoria de pontuagao menor que a sua (Manual 3D&T Alpha pag. 13). Essa Ilusao dura 
uma batalha ou uma cena. 



Fundacao: Ano 1 Antes da Fundagao do Imperio 
Populagao Total: aproximadamente 100.000 habitantes 
Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras ragas 
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Simbolo: Uma cobra enrolada em uma Bengala 

Aiso foi fundada por Baley Ell, curandeiro e conselheiro pessoal de Petronius, por 
isso foi um dos ultimos reinos a serem criados, Baley nao queria abandonar seu velho 
amigo apesar de ter o seu titulo de nobreza e as suas terras, felizmente Baley tinha cinco 
filhos e eles se encarregaram de criar o seu reino, imediatamente quando ja tiveram idade 
suficiente seus filhos partiram para as suas terras e iniciaram a construcao de seu castelo. 

Quando a saude do imperador se tornou critica, Baley apesar de tambem estar em 
idade avancada intensificou seus esforcor para salvar a vida de seu amigo, isso inclusive 
o fez negligenciar seus cuidados consigo mesmo, o que debilitou muito a sua saude e 
poucas semanas apos a morte do imperador Baley morreu sem nunca ter conhecido o seu 
reino recem construido por seus filhos. 

Com a morte de Baley seu primogenito Nemat se tornou rei e em homenagem a 
seu pai criou a Real Academia de Medicina Baley, Nemat convocou os mais competentes 



curandeiros do mundo para lecionar em sua escola e nomeou seu irmao mais novo Lorde 
Pollua como diretor da mesmo, sendo Lorde Pollua um curandeiro muito mais competente I 
que todos os seus irmaos, ele seria a escolha natural para a tarefa, nas suas maos a 
Escola de Medicina de Aiso ganhou fama mundial e se tornou referenda no Genero no 
mundo. 

Como era um dos desejos de seu pai, Nemat decretou que violencia nao seria 
tolerado dentro do seu reino e criou leis rigidas em relacao a isso, simples agressoes seriam 
punidas prisao de anos nas masmorras do castelo. Essas medidas transformaram o reino 
nos primeiros anos de sua fundacao no reino com a maior populacao de encarcerados do 
mundo. Mas com o tempo a populacao se adaptou as leis do reino e a paz reina por la. 
claro que ainda existe criminalidade como em qualquer grande cidade, mas os agravantes 
por agressao tornam os crimes menos violentos e mais raros. 

A propria guarda da cidade utiliza armas nao letais para proteger a comunidade. 
Os unicos treinados e aptos a usarem armas letais dentro do reino sao a Guarda das 
Muralhas, guerreiros de elite que se encarregam de manter fora da cidade monstros e 
individuos indesejados. 



A propria lei da cidade impede execucao de individuos muito perigosos, entao 
atraves de um pacto com todo o imperio, os mais perigosos criminosos sao exilados do 
imperio para a Terra selvagem, um destino muitas vezes pior que a morte para alguns. 
Matar ou ferir (exceto em legitima defesa) um cidadao de Aiso em qualquer cidade do 
imperio e considerado um ato contra o Reino de Aiso e o criminoso sofre os efeitos da lei 
do reino mesmo entando em outro Reino. 

Eventos IMotaveis e Locais Importances 

A Feira Imperial: Em Aiso o povo e muito calmo e caseiro e festas e 
bebedeiras como ocorrem em outras partes do imperio e raro, mas nao inexistente. 

Academia Imperial de Medicina Baley: Escola onde sao 
originados os mais competentes Medicos do mundo. A academia Baley tern fama mundial, 
tendo inclusive seres de outras racas e de fora do imperio como alunos. 
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Medico Nato CAisoJ 



A pericia Medicina custa para voce apenas 1 Ponto. 



Curandeiro C+1 Ponto) 



Com uma acao de 
uma criatura. Em caso de 
Ifc gastar 



rodada completa, voce pode realizar urn teste de Medicina em 
sucesso, o alvo recupera 1d pontos de vida para cada PM que 



CAMUA 



Reino da Hospitalidade, considerado urn reino pacifico. 

Capital: Cidade Estado Camua 

Regente: Rei Philares Nato 

Fundacao: Ano 29 Antes da Fundagao do Imperio 

Populacao Total: aproximadamente 130.000 habitantes 

Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras racas 

Simbolo: Uma Casa com as portas abertas 

O fundador de Camua Stigin Nato era urn dono de Taverna numa pequena vila 
(chamada de Camua mesmo) onde hoje e a cidade estado de Camua, que foi grande 
amigo do Imperador Petronius antes desse se tornar urn imperador propriamente dito. 
Quando Petronius conquistou todo o mundo imediatamente deu urn titulo de nobreza e 
terras para seu amigo Stigin e este criou urn castelo para si e decretou que Camua seria a 
cidade das Tavernas, criando muitos beneficios atrativos para seus donos. 

Com os anos Camua se tornou tambem cidade da hospitalidade, devido a sue 
grande numero de Tavernas e estalagens, seu governantes tambem foram muito 
inteligentes transformaram a cidade em urn verdadeiro ponto turistico, com varias pragas 
repletas de obras de artes e eventos esportivos, festas jogos e afins. 

Hoje Camua e conhecida por seus cassinos e varias festas, sendo uma grande 
cidade voltada para a diversao dos turistas. 

Eventos Notaveis 



A Feira Imperial: Camua, e a cidade que faz a maiorfesta quando chega a 
grande feira na cidade, e os proprios feirantes em suas horas vagas se tornam os maiores 
consumidores da cidade durante a epoca da visita, muitas vezes gastando os lucros do dia 
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durante os eventos a atividades da cidade 



riao de receber esta quantia. (afinal, seria dificil voce receber se estiver no meio do Deserto 
« Agu). | 

Riquinho (+1 Ponto) 

Uma Vez por dia durante uma batalha ou uma cena voce pode Comprar por Pontos 
He Magia (em vez de Pontos de Experiencia), uma vantagem qualquer. 

Paciente (Aiso, Camua, Poranga) 

Voce pode gastar uma rodada completa para se preparar para uma tarefa que vai 
realizar. Se fizer isso, recebe +2 em todos os testes de pericia no proximo turno. 

Procrastinar C+1 Ponto) 

Voce sempre pode escolher nao agir em uma rodada, preparando com mais calma 
a sua acao para a proxima. Para cada rodada que voce optar por nao fazer nada, voce 
fecebera urn bonus de +1 em qualquer acao que realizar quando decidir agir. Voce nao 
ode acumular urn bonus maior do que a sua Habilidade desta forma. 




Eventos: Todo o dia ha urn evento ou atividade importante na cidade, para 
algum turista que chegeu na cidade e fantastico.... Dia de desfile tematico; dia da festa a 

fantasia; dia turismo de aventura , para cada dia do mes e do ano ha urn evento para 

os turistas da cidade. 

Locais Importances 

O Cassino do Rei: Isso mesmo o palacio real de Camua e urn grande 
Cassino hotel, nas suas alas mais baixas fica o cassino e nas suas torres fica o hotel, o 
proprio rei e uma atracao a parte recebendo todos nos seu salao Real aberto a publico. 

Prosperidade (Camua) 
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Voce adiciona 300 B$ em seu dinheiro inicial. Alem disso, todo mes voce recebe 
uma quantia equivalente a 100B$ toda a semana. O mestre determina a possibilidade ou 
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JURUBATIBA 

Reino mais proximo da Floresta Proibida e tambem do povo 
ilfico, um reino que absorveu . Mmuito conhecimento dessa raga 
nagica, tambem e onde pode se encontrar mais Abare (Elfos) fora 
&o seu reino. 

Capital: Cidade Estado Jurubatiba 

Regente: Regente Arquimago Wolfric Uller 

Fundacao: Ano 5 Antes da Fundagao do Imperio 

Populagao Total: aproximadamente 110.000 
habitantes 

Racas: 70% Humanos, 15% Abare (Elfos) e Meio-Abare 
(Elfos), 5% Abaquar, 10% outras Ragas. 

Simbolo: Um Grimorium 

O Fundador de Jurubatiba foi o Arquimado do Imperador 
Petronius, Dragnovith Uller, quando Ihe foi perguntado onde ele 
preferia suas terras, ele nao teve duvida, ele queria ficar perto da 
Floresta Proibida onde os miticos Abare (Elfos) viviam. Chegando 
no local Dragnovith nao criou um castelo mas sim uma Torre , a torre 
do Mago, a maior construgao de Airy, dizem que o mago construiu 
a sua torre com a pedras magicas retiradas das montanhas Ata, 
por isso consegiu char uma torre com mais de um kilometro de de 
altura. 

Quando Dragnovith ocupou suas terras nao era eu objetivo 
char uma cidade, mas foi inevitavel, com o tempo pessoas foram 
criando casas sobre a protegao do Arqimado do Imperador e varios 
pretensos aprendizes para Dragnovith surgiram. Tantos que o mago 
optou por char a primeira escola de magia de Airy, A Academia 




perial de Magia situada na sua torre mesmo, em pouco tempo 
ua escola se tornou muito famosa e tinha centenas de aprendizes 
professores que o mago convocou de todo o mundo. 

Dragnovith nunca teve filhos e adotou um aprendiz promissor 

mo seu herdeiro, isso se tornou uma tradigao do reino, o regente 
adotado como herdeiro pelo antigo Arquimago regente do reino, 
mbem nao existe um castelo para o regente, ele mora na propria 

rre Dragnovith, onde fica a academia de magia. Atualmente a 
"orre Dragnovith sede da Academia Imperial de Magia nao cresceu 
m altura, mas sim em largura e na sua base tern centenas de 
etros de largura e continua com mais de 1KM de altura. 

As Justas de Jurbatiba: Nas justas de 
urubatiba a principal prova e o torneio de magia, onde os magos 
ostram seu conhecimento, poder e precisao no uso da magia, o 
ampeao dessa prova geralmente e considerado um dos maiores 
agos do mundo e tern o seu futuro garantido. Claro que as provas 
adicionais ocorrem na cidade, mas essa e principal. 

Academia Imperial de Magia: Escola onde 
ao treinados os maiores magos do mundo, a escola da magia 
e Jurbatiba tern a maior tradigao do mundo no treinamento dos 
agos. 

Mago Nato CJurubatiba) 



Qualquer vantagem magica para voce custa 1 Ponto a 



enos. 



Estudioso C+1 Ponto] 

Voce recebe +1 em todos os testes de pericia para aprender 
u identificar uma magia ou um objeto magico. Alem disso, voce 
>ode comegar com uma magia inicial adicional (escolhida pelo 

estre) 




KALUANA 



Terra das planicies dos senhores dos cavalos, nessa terra existem os melhores 
cavalos do mundo e conseguentemente os melhores cavaleiros. 

Capital: Cidade Estado Kaluana 

Regente: Rei Moe Hor 

Fundacao: Ano 5 Antes da Fundagao do Imperio 

Populacao Total: aproximadamente 100.000 habitantes 



Racas: 90% Humanos, 10% outras Ragas. 



Simbolo: Um Cavalo Empinando as patas dianteira. 



O Fundador de Kaluana era Huck Hor, comandante da divisao de cavalaria de 

etronius, ele era um homem simples e integrado ao campo, quando recebeu o seu titulo 

de nobreza do imperador e Ihe foi dado a opgao de escolher onde seriam as suas terras 

uck Hor nao teve outra resposta queria as terras onde nasceu os pampas, nas suas 

erras ele nao criou um castelo como todos os outros reis, mas sim uma colossal Fazenda, 

)nde recebeia seus suditos a beira de fogo de chao sentado em baixo de alguma arvore. 

Sim Huck era muito simples, so depois de varias geragoes apos a sua morte, que seus 

escendentes criaram um pequeno castelo, onde hoje e a cidade estado de Kaluana. 

\pesar de ser a capital do reino o povo nunca optou por ir morar na cidade, apenas alguns 

Datroes, como sao chamados os grandes proprietaries de terra da regiao, criaram algumas 

Dasas na capital para ficar quando precisarem iir conversar com o Rei. 

Mesmo o rei passa a maior parte do seu tempo na sua Fazenda ele mesmo 
Duidando do seu gado do que no castelo resolvendo problemas do povo. 

Pampas e o termo que se refere a regiao pastoril de planicies com coxilhas 
ocalizada no centro do Continente de Airy. Abrange cerca de 63 por cento do territorio 
de Kaluana, nessas planicies e coxilhas o povo vive de plantagoes e da criagao de 
gigantescas manadas de gado e outros animais pastoris, Kaluana e o maior expostador 
de carne do mundo. 

O povo de Kaluana e o unico de Airy que nao se esconde dentro das muralhas das 
cidades (inclusive a capital tern a populagao estimada em apenas 5.000 pessoas), onde 
mais de 90% do povo vive nas suas grandes propriedades de terra. O povo Pampeanos, 
por viver no campo cuidando do gado, adquiriu habilidades de cavaleiro, manejador do 
lago e da boleadeira, aspectos que perfazem a tradigao Pampeana. O povo valoriza muito 
sua historia e costuma exaltar a coragem e a bravura de seus antepassados, expressando, 
por meio de suas tradigoes, seu apego a terra e seu amor a liberdade. 

Considerados um povo livre e os melhores avaleiros do mundo todos os exercicios 
de manejo e teinamento dos mestres de equitagao de Ypy sao familiares ao pampeano, e 
alguns dos exercicios mais dificeis sao mesmo entre eles divertimentos de criangas. Esse 
conhecimento do uso do cavalo para eles e extremamente importante, porque e essencial 
o uso do cavalo para lidar com a colossais manadas de gado que possuem e tambem para 
combater e ventualmente uma retirada extrategica frente a um inimigo muito poderoso, 
como alguns monstros que existem na regiao. 
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Kaluana, belas paisagens. 
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Algumas informagoes sobre o povo da Regiao que e necessario, considerando que 
e tao diferente ao resto do imperio. 

Urn Povo Orgulhoso: O estrangeiro que supoe poder tratar urn Pampeano com 
jesdem por se julgar mais rico ou mais importante, cedo ou tarde se arrependera. O 
lesprezo manifestado costuma ser castigado com uma boa dose de grosseria, e se esta 
nao produz resultado, sera desventrado a faca. Uma vez porem que se trate o Pampeano 
de modo igualitario, ter-se-a nele, em pouco tempo, o mais fiel e dedicado dos amigos. 
Alguns comentarios de grandes estudiosos como o Graffiacane, Arquimago: "Nunca vi 
pessoas mais orgulhosas de seu trabalho, uma atividade tao simples", "Os Pampeanos, 
mesmo apeados, desassociados dos voluntariosos cavalos, conservavam ainda assim 
uma indiscutivel altivez e imponencia, dando realce a firmeza e decisao dos passos, o 
rilhar metalico das esporas". 

Etica: Merece particular mengao sua insuperavel honestidade. Do mesmo modo 



A LEI 

Aqui se enquadra a lei normal como e existente em Airy, como roubos, assassinatos, uso indevido de 
magia. Como todos sabem a lei e preservada na sua forma comum em Airy, atraves de Guardas (em cidades 
maiores) e de Milicias (em cidades pequenas). Geralmente eles sao responsaveis para se fazer cumprir a lei 
nas cidades e seus arredores. Quase sempre o contingente de uma Guarda tern 80%(de guerreiros), 20% 
divididos entre Cagadores de Magos e Usuarios de magia (os menos talentosos). 

Olho PorOlho, Dente Por Dente: Apesarde Airy ser consideradoum continents "civilizado", as 
penas para crimes geralmente de baseiam nesse quesito, salvo se voce e de linhagem nobre. 

Alguns Exemplos da Penas 

ROUBO: Marca do l_adrao(uma tatuagem no pulso), 6 meses na masmorra, reincidencia, uma mao 
cortada (preservando a tatuagem e claro). 

ASSASSINATO: Pena de Morte, enforcamento, apedrejamento (depende de cada reino). 

USO DE MAGIA EM CIDADES: 6 meses de reclusao e se torna urn mago ilegal, ganhando 
uma Tatuagem Runica que reflete isso (e uma versao das famosas Tatuagens Runicas Abare que brilha 
intensamente quando o usuario usa magia, e um pouco menos quando nao utiliza, ela e usada pelas 
autoridades, para identificar magos ilegais que saos irresponsaveis e proibidos de usar magia). 

Chamem as Forgas Especiais 

Quando o assunto complica, algum mago maior esta usando magia e nao pode ser parado, e necessario, 
cagar um mago ou algum fora da lei poderoso, eles sao Chamados Os Arcanos Imperials, uma ordem de 
magos muito poderosos que foi criada para, coibir abusos por parte de usuarios de magia, atualmente o 
mundo esta relativamente seguro de magos desse tipo, salvo alguns que sao identificados e cagados antes 
que se tornem perigoso, devido a isso, o Imperador comegou a delegar algumas outras tarefas para os 
Arcanos Imperials. 

Hoje eles atuam em crises e fazem missoes especiais para regentes e o proprio Imperador. 



que nunca fecha a porta de seu rancho, nunca se lembra de roubar. E conhecido o relato 
de um Pampeano extremamente pobre que encontrando um relogio de algibeira viajou 
dois dias para devolver o objeto achado. Quando o viajante que era um estrangeiro, quis 
Ihe dar uma gratificagao em dinheiro, pegou da quantia ofertada e langou-a, ofendido aos 
pes do ofertante, ao qual deu as costas voltando para sua casa". 

Coragem: Sobre o habito da guerra vale a pena completar a questao com esta 
observagao de Toni Guerra Comandante do Exercito Imperial: "Em geral, os homens 
daqui de Kaluana, sao extremamente corajosos(...). Contam-se as centenas seus atos 
de bravura. Estao sempre dispostos as mais arduas lutas, mas e dificil sujeita-los a uma 



Geralmente as escolas de magia causam efeitos nocivos em Airy, geralmente cada escola causa um mau. 
MAGI A ELEMENTAL: Causa danos ao meio ambiente. exaurindo o solo, matando a vegetacao, 
acabando com fontes de agua. 



~s planicies aparentemente 
tranquilas. 



MAGIA BRANCA: Se usada para curar, nao traz nenhum efeito negativo para o ambiente, mas se 
usada para causar dano, tern os mesmo efeitos da Magia Elemental. 

MAGIA NEGRA: Causa danos ao seres vivos de um modo geral, a grande maioria das criaturas 
expostas em areas onde a magia negra e usada, morrem ou pior os que sobrevivem se tornam aberraco 
monstros, esse efeito se aplica tambem aos seus usuarios, a medida que eles vao usando a magia negra 
corpo vai se deteriorando (eles ganham a Desvantagem Monstruoso), por isso a magia Negra e mais barata 
para personagens de Arcano, custa 1 Ponto, mas quando o usuario gastar todos os seus PMs ou PVs pela 
primeira vez (aquilo que acontecer primeiro), ele ganha a desvantagem Monstruoso na hora. 



disciplina regular(...)." Nunca desertam, diz Toni Guerra pela covardia, mas o fazen 
frequentemente quando os deixam inativos e entao retornam aos lares. 

Liberdade: Sem ordem e sem destino, com o gosto tao geral de uma vida facill 
e de perfeita liberdade. Sem chefes, sem lei e sem policia, os Pampeanos nao tern, da| 
moral social, senao as ideias vulgares. O Pampeano vive de privagoes, mas seu luxo e 
liberdade. Fiel a uma independencia sem limites, seus sentimentos sao selvagens come 
sua vida. Mesmo em areas com lagos muito piscosos, os peixes "sao desprezados pelos 
habitantes da regiao, acostumados a comer carne assada no espeto". 

Eventos Notaveis 

A Feira Imperial: A Grande feira Imperial apenas vem como obrigagao em 
Kaluana, em um reino com tantas pessoas espalhadas, e poucas na cidade os lucros da 
feira sao bastante reduzidos, mas mesmo assim eles fazem a sua festa quando chegam 
na cidade. 
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Cavaleiro Nato (Kaluana) 

Recebe a especializagao Montaria (De Animais) e um aliado Cavalo, com 
obrigatoriamente as seguintes vantagens e desvantagens, Parceiro, Sentidos Especias 
(Audigao, visao e Faro Agugados), Inculto e Modelo Especial. 

Irmao Inculto C+1 Ponto) 




Rodeios: Em Kaluana os principals eventos sao os rodeios, que reune milhares 
de pessoas, muitos querendo mostrar a sua destreza com o cavalo e habilidade na lida 
no campo. 



Voce se torna Uno com o seu aliado, uma vez por dia, voce pode se unir a seu 
aliado como se os dois tivessem a vantagem Parceiro (Manual 3D&T Alpha Pag. 36) 
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NAMBIQUARA 

Reino da intriga, dos ladroes, mentirosos. 

Capital: Cidade Estado Nambiquara 

Regente: Rei Barton Arc 

Fundagao: Ano 7 Antes da Fundagao do Imperio 

Populagao Total: aproximadamente 170.000 habitantes 

Racas: 90% Humanos, 10% outras Ragas. 



Simbolo: Urn Pote com Ouro 

O imperadortinha uma homem que era seu especialista em infiltragao e inteligencia, 
ele era Purpleskull Arc, urn homem de passado duvidoso, e odiado por muitos como 
urn ladrao. Purpleskull, nunca iria receber urn titulo de Nobreza, mas atraves de meios 
obscuros conseguiu isso. Quando construiu o seu castelo Purpleskull o fez no final de 
urn labirinto contra o mar e a propria construgao do castelo e caotica o suficiente, para 
somente alguem que conhega muito bem o castelo possa transitar facilmente. 

O Povo de Nambiquara sempre quer levar vantagem em relagao a outras pessoas 
e sao adeptos de sempre dar urn geitinho para tudo, nao deu pra fazer alguma coisa, 
lamos dar urn geitinho, estragou algo, vamos dar urn geitinho, enfim urn povo que sempre 
juer levar vantagem. 

O Grande Explorador: Em Nambiquara, e muito valorizado a furtividadee 
a esperteza e existe urn evento na cidade, uma vez por ano ocorre as provas do O Grande 
Explorador, uma tradigao que o proprio Purpleskull, iniciou quando criou a arena onde o 
povo da cidade pode assistir, a grande arena que e transformada em urn grande labirinto 
com armadilhas mortais e muitos feitos a serem vencidos por exploradores destemidos, e 
o vencedor e conhecido como o maior explorador de Airy. 

Trapaceiro (Nambiqura) 

Voce recebe a especializagao Blefar e pode adicionar urn bonus em seus testes de 




bonus e proporcional ao numero de PMs gastos: 1PM 
adiciona +1 de bonus no teste. O numero maximo de PMs que voce pode gastar e igual a 
sua Habilidade. 

Esperteza C+1 Ponto) 

Voce recebe +1 em testes para evitar ser enganado; alem de receber +1 em testes 
de Iniciativa, e pode substituir qualquer teste de pericia por urn teste de Blefar. O numero 
maximo de vezes que pode fazer isso por dia e igual a sua Habilidade. 

Lad i nag em (Nambiquara) 

A pericia Crime custa 1 Ponto para voce. 

Furtividade Ladina (+1 Ponto] 

Voce pode ficar invisivel urn numero de rodadas por dia igual ao seu valor de 
Habilidade, sem gastar nenhum Ponto de magia. Voce pode dividir a quantidade de usos 
em quantas vezes quiser. 
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O Belo Castelo de 

Poranga 




PORANGA 

Do mar e possivel avistar todo o explendor 
o castelo branco que e onde o rei observa todo 

explendor do maior porto do mundo, apesar da 
;iadede ser portuaria ela e considerada um dos 

inos mais seguros e pacificos de Airy. 

Reino da Beleza e da Ferocidade, possui 
nico porto man'timo do Airy, o tornando um local 
strategico para o imperio. Apesar de ser um reino 
acifico ao extreme a nacao se prepara a muitos 
nos para uma guerra iminente. 

Capital: Cidade Estado Poranga 

Regente: Rainha Zhoa Linn 

Fundacao: Ano 6 Antes do Imperio 

Populacao Total: aproximadamente 
00.000 habitantes 

Ragas: 90% Humanos, 10% divididos 
ntre outras ragas 

Simbolo: Escudo com uma Flor 
esenhada. 

A Fundadora do reino de poranga e 
una Lin, uma das principals guerreiras do 
xercito de Petronius, ela surpreendia tanto 
ela sua beleza quanto pelas sua habilidades de 
:ombate, e suspeitava-se que ela era amante do 
roprio Imperador, existe especulagao que a sua 
rimogenita seria filha do imperador. 



Poranga com tradigao dos tempos antigos e o unico reino imperio que e governado 
integralmente por mulheres, sem nunca na sua historia ter um homem como seu regente, 
e tradigao tambem no reino a Paz, Poranga e um dos reinos mais pacificos em Airy, mas 
nao pensem que o reino e indefeso, Poranga tern em seu poder um dos mais selvagens 
e poderosos exercitos do, mundo, e um tradigao familiar treinar a sua populagao para a 
guerra desde a mais tenra idade principalmente as mulheres que tern um teinamento igual 
senao mais pesado que o masculino, seu lema e para ter paz prepara-te para a guerra. 

Bosques da Mansidao 

Este maravilhoso bosque e nacionalmente famoso devido ao fato de que todos os 
seres vivos (civilizados) que adentrem em seus dominios torna-se uma pessoa mansa, ou 
pelo menos, menos propicia ao combate. Tudo e qualquer animal predador que entre no 
bosque perde seu apetite carnivoro e passa a se alimentar de frutas, legumes e folhagens. 

O Bosque da Mansidao possui 4 riachos de agua cristalina, lugar onde se pode 
extrair o Onix e o Ouro como minerals mais abundantes de todo o reino, sendo assim 
visado por Mercenarios e Ladroes. 

Existe 2 tipos de vigias locais que cuidam da manutengao do Bosque, eles sao 
Druidas e Xamas, o primeiro cuida do aspecto fisico enquanto o Xama o lado espiritual. 

Organizacbes e Guildas 

Cacadores de Vampiros e Demonios: Desde a infancia ate a 
morte um Ni-guara deve estar pronto para a guerra, essa caracteristica e natural, pois 
somente existem Ni-guaras derivados de predadores, desde o mais agressivo ao menos 
combativo, nao ha presas entre os de sua especie. E muito sao valorizados os que treinam 
para caga e erradicagao de Mortos-Vivos, e com a mesma estima os Licantropos do reino 
nutrem por aventureiros que sejam treinados para lutar contra tais criaturas, sendo comum 
membros de outras ragas tornarem-se integrantes da Organizagao dos Cagadores de 
Vampiros. 

Porem existe uma fraqueza dentro da Ordem, eles pouco dao atengao aos perigos 
relacionados a Demonios e outra formas de vida nao-sobrenatural de certa forma, para 
eles os terriveis Augas sao uma ameaga quase igual aos Mortos-Vivos, mas seus exercitos 




3 
■o 

(D> 

T 






*%b 39 35? 





L 

a 




sao bem preparados, pois utilizam-se de Tecnologia dos Abas e dos Piquira (Gnomos) 
Imbem. Demonologistas facilmente percebem essa pouca atengao que e dada a tais 
limigos profanos, urn demonio que saiba disso pode se aproveitar dessa poderosa 
rganizagao. 

B.O.T.E: Batalhao de Operagoes Taticas Especiais, ou simplesmente bote, 
essa Organizagao dos Ni-guaras nada mais e do que o Exercito, Marinha e Aeronautica do 
reino, as Forgas Armadas sao altamente bem preparados para a guerra, mas sua atengao 
maior estar voltada para os Mortos-Vivos, principalmente os Vampiros ao qual nutrem 
grande rancor, a falta de lealdade dessas criaturas das trevas causa nojo na maioria dos 
Licantropos, e maior ainda e o sentimento de asco pelo membros do Exercito. 

O governo da Nagao e tradicionalmente Militar assim como os seus lideres e 
soldados sao de maioria dos Lobisomens e de Licantropos Leoes. Os habitantes da nagao 
podem e devem usarfardas militares (o pensamento nacional e que estas sao as melhores 
vestimentas que se podem usar). Entao e bem comum que pessoas nao-membros das 
Forgas Armadas sejam vistos com tais vestes, urn criminoso comum pensaria que isso 
e urn prato cheio para se infiltrar, contudo eles pouco fazem frente com os Espioes dos 
Ratsomens (Ni-guaras Ratos) e com os Raposas. 

O comando utiliza de tal extrategia para exatamente atrair e intimidar ao mesmo 
tempo bandidos, a fonte de informagao do Comando e com uma desculpa aceitavel os 
membros do Exercito podem sair em aventuras (que eles chamam de Missoes). 

Mafia: Ou simplesmente guilda de bandidos. A Mafia como e chamada tern 
fDmo seu lider urn Ni-guara (Licantropo) urn tanto raro, pertencente a etnia do Povo-Lulas, 
<jue trabalham extendendo seus tentaculos entre os membros da nagao, geralmente fazem 
fegocios com Piratas e Bucaneiros em geral contratando-os para diversos fins. 

Locais Importantes 



FRONTEIRAS 

Cada cidade protege as aus fronteiras a sua maneira, reinos mais pacificos optam porter apenas patrulhas 
em suas regioes, reinos mais militaristas optam por criar torres de observacao a cada distancia determinada, 
e a cada distancia maior quarteis para as tropas de guarnicao, e os mais extremistas como Ypiturui constroem 
pequenas muralhas nas suas fronteiras. 

Um dos motivos para isso e proteger os cidadaos do reino, mas principalmente para cacar e manter longe 
os monstros oriundos da Area Desmorta. 



porem ainda e modesta se comparada as feiras de Moacuba e Kise, mas algo de diferente 
acontece aqui que chama a atengao principalmente de religiosos de boa indole. Aulas de 
Sexualidade e venda de produtos para prazer entre maridos e mulheres. Esta parte da feira 
junta para si e para o governo uma grande quantidade de impostos devido a popularidade 
das vendas, mas nem so no aspecto financeiro foi pensado mas sim no nivel de cultura e 
educagao que deve ser mantido a todo custo, baixarias nao sao toleradas pelos guardas. 

Resistencia a Doencas CAiso, Camua, Poranga) 

Voce recebe +1 em todos os testes de Resistencia. Isto nao afeta seus PVs, PMs 
ou sua verdadeira Resistencia. E um bonus aplicavel somente a testes. 

Imunidade C+1 Ponto) 

Voce se torna imune a todas as doengas e venenos, e ainda recebe +2 em todos os 
Testes de Resistencia, (incluindo Magias) 



O Porto Imperial: Poranga tern o mais importante porto do imperio, como 
a unica cidade que tern um porto maritimo, Poranga recebe mercadorias e pessoas de 
todo o mundo. Nao e desnecessario dizer que o porto imperial tambem e um dos mais 
perigosos da cidade e logo apos ele se situa as Avenidas do Descaso. 



Avenidas do Descanso: Aqui e onde se encontra um lugar que faz 
contraste com o resto do pais, um grande bazar e feiras permanentes duram 24 por dia, 
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Em guerra constante contra os Auga e os Monstros da Area 
Desmorta 




Maior Reino Militarista de Airy. O reino mais proximo da ameaga da guerra, contra 
os Auga, nesse reino urn grande parcela da populagao se beneficia da guerra, seja criando 
armas e equipamentos ou plantando para suprir o exercito. 

Reino tambem muito dedicado ao militarismo, seu povo e a base Exercito Imperial, 
melhores Guerreiros do Imperio podem ser encontrados la, e tambem as melhores escolas 
de formagao de guerreiros. 



Capital: Cidade Estado Ypiturui 



Regente: Rei Mictian Guerra 

Fundacao: Ano 11 Antes do Imperio 

Populagao Total: aproximadamente 220.000 habitantes 

Racas: 90% Humanos, 10% divididos entre outras ragas 

Simbolo: Espada e urn Machado Cruzados 

O Fundador de Ypiturui foi Nergal Guerra, o principal General de Petronius e seu 

nnais leal seguidor, e o povo de sua terra tambem tern esse sangue guerreiro, tanto que 

p exercito Auga parou de avangar quando chegou nas terras de Ypiturui, isso da muito 

prestigio ao reino como sendo o mais competente na guerra contra os Auga e o unica 

arreira capaz de mante-los longe. 

Yputurui tambem e o reino mais assolado pelos males da Area Desmorta, todos 
s monstros que vem para o imperio primeiro passam pelo reino, logo q a area surgiu 
populagao do reino quase foi extinta, mas loco o povo de adaptou e hoje em dia os 
lonstros sao cagados por grupos especialmente treinados para isso nos arredores da Area 
'esmorta, com isso novamente o orgulhoso reino se julga responsavel pela seguranga 
e todo o imperio divulgando nos meios de comunicagao os numeros de monstros que 
mpedem de aterrorizar imperio. 

Em Ypiturui a tradigao militar e extremamente importante, cada crianga, desde bem 
pequena recebe treinamento de seus pais antes de na adolescencia ser enviado para uma 
academia militar onde fica ate se tornar adulto e apto para fazer parte do exercito, esse 
treinamento chega perto de tornar as criangas insanas, devido a ferocidade e dificuldade 
do mesmo, nesses centros de treinamentos a taxa de mortalidade chega a 10% de todas 
os alunos, antes do fim do teinamento. 

Locais Importances 



Iviturui: E o principal centro de treinamento de Ypiturui, e a grande maioria dos 
guerreiros mais conhecidos do mundo sao treinados la e a taxa de mortalidade do centro 
de treinamento chega a 20%, localizado ao lado da Area Desmorta as crianga sao teinadas 
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I lutando contra os proprios monstros provenientes da area, um treinamento realmente 
psano. Adusputa dos habitantes do reino para que seus filhos ingressem na escola chega 
j ser insana, e a provar de selegao sao ainda mais dificeis, desde a fundagao do reino 
bdos os herdeiros do regente sao treinados la. 






Eventos IMotaveis 




As Justas de Ypiturui: Nas justas de Ypiturui anualmente e escolhido 
o melhor guerreiro do Imperio, as principals provas das justas da cidade sao as de cobate 
a pe, felizmente como o povo e muito competitivo, as outras provas tambem sao muito 
disputadas. 

M est re Armeiro CYpituruiJ 

Voce recebe a especial izagao Armeiro (Maquinas) e recebe FA+1 quando luta com 
uma arma feita por voce mesmo. 

Arma Obra Prima C+1 Ponto) 

Se voce ficar pelo menos uma hora por dia fazendo a manutengao da sua arma, 
ela se torna uma Arma Magica +1, se voce perder ou nao ficar durante uma hora a 
jrianutenindo, essa arma ela perde seus poderes magicos em um dia. Voce ainda pode 
fielhorar o bonus da sua Arma, pagando o prego normal (+20 PE para um bonus de +2, 

§40 PE para um bonus +3 ), mas se voce mesmo assim perder essa arma, a proxima 

flue voce char mantera o mesmo Bonus. Voce pode manter apenas uma arma por vez 
|pm esse poder. 

Lutar em Formacao (Ypituri, Terra dos Auca) 

Se voce estiver adjacente a um aliado que tambem tenha esta Vantagem Regional 
a sua, Forga (ou PdF) e Armadura sera a mais alta entre os dois. 



CALENDARIO 

CALENDARIO IMPERIAL: Um ano em Airy tern 358 dias, esse e o tempo que os astrdnomos, de 
Moacuba determinaram que o unico sol de Airy demora para fazer os seu ciclo e com ele mudar o mundo, 
atraves das estacoes do ano. Este calendario foi instituido proximo do ano 115 cem anos apos os reinos 
serem fundados. Com o estudo das Fazes da lua e o ciclo do sol os astrdnomos criaram 12 meses em Airy, em 
homenagem aos herois da criacao do imperio foi dado a cada mes o nome dos Herois de Guerra. Os meses 
definidos foram: Petros (Janeiro), Kethor (Fevereiro), Moa (Margo), Namish (Abril), Baley (Maio), 

Stigin (Junho), Dragno (Juino), Huck (Agosto), Purples (Setembro), Luna (Outubro), Nergal 

(Novembro), Pora: (Dezembro). 

AS ESTAQOES DO ANO 

As estacoes do ano estao alteram-se a cada 3 meses. 
PRIMAVERA- Moa, Namish e Baley 
VERAO - Stigin, Dragno e Huck 
OUTONO - Purples, Luna e Nergal 
INVERNO - Pora, Petro e Kethor 

OS SIGNOS 

Em Aiy ha 12 constelacoes mais conhecidas que dao nome aos signos. Cada constelacao rege um ano 
e quern nasce nesse ano e desse signo., no momento e o ano do Pegaso, ano que vem sera o ano da Hidra. 
HIDRA: Ano 957, Ano 969, Ano 981, Ano 993... 
GRIFO: Ano 958, Ano 970, Ano 982, Ano 994..: * 
DRAGAO: Ano 959, Ano 971, Ano 983, Ano 995... 
LOBO: Ano 960, Ano 972, Ano 984, Ano 996... 
LEAO: Ano 961, Ano 973, Ano 985, Ano 997... 
ENTE: Ano 962, Ano 974, Ano 986, Ano 998... 
KRAKEN: Ano 963, Ano 975, Ano 987, Ano 999... 
MEDUSA: Ano 964, Ano 976, Ano 988, Ano 1000... ) ■ 
GORILA: Ano 965, Ano 977, Ano 989, Ano 1001... 
HARPIA: Ano 966, Ano 978, Ano 990, Ano 1002... 
BASILISCO: Ano 967, Ano 979, Ano 991, Ano 1003... 
PEGASO: Ano 968, Ano 980, Ano 992, Ano 1004... 



tiver de pontuagao superior a sua. 



Valoroso C+1 Ponto] 



Quando luta contra oponentes com a pontuagao maior que a sua, voce recebe um 
Bonus +1 em qualquer caracteristica da sua escolha para cada 3 pontos que o oponente 
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Agora iremos falar um pouco dos reinos e regioes que nao fazem parte do Imperio 
Aba. Algumas nacoes sao pacificas como os Abare (Abare (Elfos)) e Kaaporas 
(Kaapora (Halfings)), outras valorosas como os Akita (Akita (Anoes)) e Auca (Veja no 
capitulo Habitantes), outras sao sanginarias e caoticas como os Abare (Abaite (Ores)) 
e Anaiti (Anaiti (Meio-Gigantes)). 

Vejam a seguir a maior responsavel pela pirataria em todo o mundo a nacao pirata 
de Fortuna, fundada e administrada por piratas. 



FORTUNA 

A Nacao do Sangue do Ouro e da Polvora 

Arquipelogo Pirata, terra sem lei. 



mmmm 

nas artes da pirataria. Fundaram o reino quando estavam fugindo de uma armada imperial 
criada especialmente pra abate-los, nessa fuga entraram em aguas extremamente dificeis 
de navegar e chagaram ao arquipelago Amaldigoado onde fundaram o que e considerado 
o reino onde se alcanga a riqueza mais facilmente no mundo, porem tambem se tern uma 
das expectativas de vida menores que se tern noticia, estudiosos afirmam que apenas 
20% dos imigrantes que vem para Fortuna procurando riqueza sobrevivem ao primeiro ano 
no reino. Esses imigrantes sao compostos geralmente de jovens a procura de riqueza facil. 

Capital: Fortuna 

Governo: Oligarquia 1 

Regente: DynhiaAw'is 

Fundacao: Ano 874 Depois da fundagao do Imperio 




Populacao Total: aproximadamente 10.000 habitantes. ( podendo varia 
Os primeiros habitantes de Fortuna foram os piratas Or'cery Aw'is, Euste Estbur, algumas dezenas de milhares dependendo da epoca do ano) 
Rakdan Nasem, e Bral Ingtor conhecidos por sua incrivel habilidade de navegagao e eximios 
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Ragas: Indeterminado 

Simbolo: Cranio com duas espadas Cruzadas 

HISTORIA 

I 

1 O pequeno arquipelago de Fortuna (que nao tinha esse nome quando ainda era 

desabitado) sempre foi considerado amaldigoado por todos os navegantes do mar do 

leste, com aguas traigoeiras e litoral com muitos recifes de coral foi considerado impossivel 

de se chegar com grandes embarcagoes, porem essa teoria terminou quando 4 a Piratas 

resolveram ir para la. Estes Piratas nao eram Piratas comuns mas os 4 melhores e mais 

temidos Piratas de Airy ( nome do continente do meu cenario de campanha). 

Os piratas Or'ceryAw'is, Euste Estbur, Rakdan Nasem, e Bral Ingtor que formavam 
a Guilda pirata conhecida como Rilicia estavam a fugindo de uma armada imperial 
especialmente criada para captura-los. Eles foram perseguidos pela extensao dos mares 
de quase todo o mundo conhecido, com os cascos dos navios quase vazio de suprimentos, 
e numa medida desesperada optam por ir para o pequeno arquipelago chamado de 
Amaldigoado (como era chamada Fortuna antes da colonizagao). Urn Arquipelago que 
nunca havia sido naveado por nenhuma grande embarcagao. 

Com sua grande destreza em navegagao Or'ceryAw'is Casco de Ago, considerado 
o melhor na condugao de navio do mundo, foi na vanguarda dessa empreitada quase 
•npossfvel. Depois de varios dias de navegagao entre os recifes de coral, varios navios 
jnperiais ja haviam naufragado tentando abater os piratas, devido a isso desistiram de 
|ersegui-los imaginando que logo iriam naufragar tambem, felizmente Or'ceryAw'is tinha 
labilidades quase sobrenaturais para a navegagao e algumas horas depois conseguiu 
chegar nas imediagoes da ilha principal, com o tempo comegaram a explorar as ilhas, e 
mapear os locais navegaveis entre os recifes de coral, depois disso criaram urn pequeno 
porto pirata, Conhecido como porto Amaldigoado. 

Com o tempo mais piratas foram se juntando a guilda e o porto foi crescendo, e os 
4 piratas fundadores resolverao entao fundar urn pequeno porto particular para cada urn, e 
foram urn para cada extremidade do arquipelago, onde constituiram familia e aumentaram 
suas frotas de navios piratas, nesse meio tempo o imperio tentou varias vezes invadir o 
lugar mas devido a sua geografia onde so urn navio por vez pode passar pelos caminhos 




entre os recifes de coral a sua defesa torna-se 



GQVERNO 

Fortuna e regido por urn representante escolhido pela Guilda Pirata Rilicia, esse 
governante se encarrega de governar a cidade e lidar com a parte burocratica, de urn 
reino como cobranga de impostos e criagoes de leis, esse cargo tern uma peculiaridade o 
seu ocupante fica no governo durante toda a sua vida e quando morre e substituido por 
votagao pelos membros mais antigos da Guilda por outro com capacidade para tal tarefa. 

Apesar de ser urn cargo apenas burocratico e de fachada, ele e bem concorrido 
pois quern conseguir assumir tal posigao tern acesso a todos os impostos do reino e com 
desvios de verbas bem feitos pode acumular muita riqueza. Apesar do cargo gerar grande 
poder para seu ocupante, os seus poderes so vao ate onde comegam os poderes de 
Guilda Pirata Rilicia, ou seja sempre quern dira a ultima palavra em algo importante no 
reino e o conselho de Guilda. 
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ce nunca sabe o que ha 
em um navio pi rata 



Atualmente a Regente e uma mulher Dynhia Aw'is descendente de Or'cery Aw'is, 
e e conhecida nao por sua capacidade de navegacao como o seu ancestral mas sim por 
sua incn'vel capacidade de manipulacao, subindo ao trono depois de uma engenhosa rede 
de intrigas que culminou na morte de seu marido Mororm Nrtfn, um conhecido aristocrata 
do reino. 

ECONQMIA 

A economia de Fortuna e baseada principalmente nas taxas portuarias da cidade 
de Fortuna e dos altos impostos cobrados sobre o comercio local que e um dos maiores e 
mais lucrativos do mundo. 



E em Fortuna que ficam o Palacio Itril cede do governo e a cede das Guilda Pirata 
Rilicia, que fica nos calaboucos do castelo. 

Na cidade fica o maior comercio do imperio, se voce quer encontrar algo ilegal 
proibido ou raro, este e o lugar onde voce vai encontrar, por isso a cidade se tornou refugio 
de muitos magos malignos que criaram seus laboratories malignos aqui. 

A area de comercio ocupa quase toda a extensao da cidade, ate nos bairros mais 
obscuros pode encontrar pequenas lojas que as vezes nem parecem lojas, sao nessas 
que existem o que ha de melhor que Fortuna pode oferecer de material estranho proibido, 
raro ou ilegal. 

Na cidade existe um pequeno hospital superlotado destinado principalmente a 
piratas feridos em combate, nesse hospital qualquer pirata tern prioridade de atendimento 
perante qualquer cidadao de Fortuna, inclusive mulheres e criancas. 

Cada Familia Pirata do arquipelago possui de 5 a 7 embarcacoes suas, e mais 
pirtatas que fazem de seu porto moradia formando aliangas. 

Amigo das Aguas (Fortuna) 

Voce pode se mover normalmente quando estiver nadando ou lutando na agua, 
como se fosse um Anfibio (mas nao pode respirar embaixo d'agua). 

Histbrias de Pescador (Fortuna) 

Voce recebe a especializacao Natacao e a vantagem Inimigo (Anfibios). 





CAPITAL 



Com localizacao de facil acesso no reino e sendo a primeira cidade erguida 
pelos pelos piratas, Fortuna tornou-se a capital natural do Reino apos a reinvidicacao de 
Soberania durante a Guerra, esta cidade de tornou o centro nervoso de toda a nacao, onde 
varias Guildas fora de lei ergueram as suas sedes. 
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MONTE5 BRANCOS 

Os Montes Brancos e o local mais frio do mundo, poucos sao os corajosos que 
i aventuram por essas terras e muito menos os que tern resistencia suficiente para fixar 
bsidencia por la. Um local tao inospito e praticamente incapaz de sustentar praticamente 
jualquer tipo de vida, mas sim ha homens vivendo por la, mas tambem os monstros 
hais fortes e resistentes, os que vivem naquela terra a chamam apenas de o Reino 
Gelado 

Capital: somente existem pequenas comunidades no local. 

Regente: Cada comunidade tern o seu. 

Fundagao: 2.000 anos antes do imperio. 

Populacao Total: aproximadamente 30.000 habitantes 

Racas: 50% Humanos, 10% Abare (Elfos) , 10% Akita (Anoes), 5%Piquira 
(Gnomos) e 5%Halflings, 20% divididos entre outras racas. 

Simbolo: Uma bussola com os ponteiros de gelo. 

Existem relatos que ha milhares de anos alguns povos nomades migraram muito 
lara o sul e chegaram a uma fronteira natural que hoje e conhecido como os Montes 
Brancos, com o tempo o povo deixou de ser nomade e fixou residencia na regiao, esse 
povo se adaptou a regiao. 

No gelo e na neve, submetidos a temperaturas de ate -45 oC. Em geral os 
habitantes dessa regiao sao baixos, com 1 ,60 m de altura, bragos e pernas curtos e fortes. 
Costumam ser pacificos e solidarios: todos trabalham para o bem da comunidade, e nao 
ha classes sociais. Na Regiao nao existem grandes cidades, o clima e a escasses de 
comida nao permite a aglomeragao de pessoas, todos simplismente morreriam de fome 
porque geralmente se vive da caga nos Montes Brancos. Entao sao encontradas somente 
pequenas aldeias 

Tarefas Divididas: Mulheres fazem o vilarejo funcionar, enquanto os 




homens viajam para obter comida 

□ieta carnivora: A alimentagao dos habitantes da regiao e baseada em 
carne. Como o frio inibea agricultura e o cozimento (por ser demorado e demandar muita 
energia), os povos comem muita carne defumada, preparada pelas mulheres em buracos 
no chao 

Iglu de Madeira: Na real, a palavra "iglu" significa "casa", e o tipo mais 
comum nao e o feito de gelo, mas de madeira. Cada um costuma ter cerca de 25 x 15 m, 
com telhado inclinado para impedir desabamento por acumulo de neve. A vila tambem tern 
um barracao em que as mulheres fabricam roupas e barcos 

Vestuario: A base do vestuario e pele de foca, de urso e de raposa. Para 
melhorar o aquecimento, os pelos sao voltados para dentro. Afabricagao e responsabilidade 
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das mulheres. Para facilitar a costura, sao usadosos tendoes dos proprios animais 

Caca & Pesca: Dependendo da regiao, os povos do gelo pescam salmao, 
cagam foca, urso, raposa ou baleia. Alguns grupos pescam grandes mariscos em perigosas 
cavernas naturais que surgem, uma vez por ano e por poucas horas.no gelo que cobre 
lagos e mares. A caca as baleias e feita com pequenos barcos e harpoes 

Quando encontram uma baleia no raso (geralmentealimentando filhotes), eles a 
cercam e lancam as armas ate veneer o bicho pelo cansaco 

Caverna Fabricada: Iglus de gelo, so nas viagens de caca e pesca. Eles 
sao feitos com grandes blocos de neve compactada, cortados no solo. Os tijolos sao 
dispostos em espiral, subindo ate o teto e coberto por urn bloco que, ao mesmo tempo, 
sela e sustenta a construcao.O "cimento" tambem e gelo - derretido com lamparinas de 
oleo de baleia 

O formato arredondado evita que a neve se acumule e derrube o iglu - que pode 
acomodar ate 20 pessoas 

Aentrada, cavada no chao, barra o ar gelado. As camas ficam o mais alto possivel. 
Uma fogueira garante a iluminacao e o aquecimento, aumentando a temperatura de -45C 
para agradaveis 16 C. De quebra, o calor interno da uma leve derretida na neve, que 
escorre e congela de novo, reforcando a vedacao 

Transporte: Para se locomover por camadas de gelo de ate 2 km de 
espessura, o melhor meio de transporte sao os trenos puxados por caes - Malamutes ou 
Huskies. Os veiculos, para ate quatro pessoas, chegam a 40 km/h. A navegacao e feita 
com barcos de pele de baleia 




Sangue Gelado (Montes Brancos) 

Voce tern familiaridade com locais com neve. Sempre que estiver em urn local com 
neve ou gelo, voce recebe H+1 (como na vantagem Arena). Voce tambem recebe +1 em 
testes de resistencia contra magias e efeitos baseados em frio. 

Dominador de Neve C+1 Ponto) 

Voce poge conjurar a magia Ataque Magico pelo custo normal em PMs, porem o 
dano sempre sera considerado da escola Elemental/Agua e Frio/Gelo. 

YBYTU 

Regente: Parmuk "Raposa Careca", o Sabio Anciao. 

Fundacao: Ano 757 Depois da fundagao do Imperio 

Populacao Total: 1300 almas. 

Racas: 90% Humanos, 4% Abare (Elfos) , 4% Akita (Anoes), 2% divididos entre 
outras ragas. 

Simbolo: Uma forma esferica de fundo azul com tres linhas brancas que se 
cruzam como urn X dividido por uma linha vertical, cada linha possui duas setas, no centro 
ha a uniao das linhas que forma urn circulo, algo que lembra urn floco de neve. 

Ybytu e uma aldeia de nativos dos Montes Brancos, localizada no coragao dessa 
regiao gelada onde e composta em sua maioria por Abas rusticos que antes viviam como 
nomades das neves, apos o acordo de paz entre as principals tribos que lutavam por 
territories de caga com o tempo estabeleceram urn pequeno povoado nas proximidades do 
ho que percorre a regiao, sem a volta de conflitos os povos se uniram e com o tempo se 
tornou uma pequena nagao, o povoado cresceu e prosperou penosamente ate o ponto de 
hoje ser considerada uma aldeia. 

Ainda hoje os nativos vivem principalmente a base de caga e pesca, usam 
\ roupas feitas de couro de suas presas, a parte de pelo e voltada para dentro de forma 
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ue proporcione mais conforto e isolamento termico mesmo nas baixas temperaturas 
hfrentadas em tal local. 

Sua arma preferida e a lanca porserfacil de fabricarsendo tambem urn equipamento 
rsatil visto que serve para ser arremessada e tambem para combates corpo a corpo com 

!ma pequena distancia de seguranca, alem de servir de apoio nos terrenos mais dificeis, 
utra arma de destaque e o arpao usado na caca de algumas criaturas marinhas. 
Esse povo mesmo sendo considerado barbaros por alguns, sao bem amistosos. 
Por ja terem tido contato com outros povos, e possivel encontrar nativos que falem a lingua 
dos estrangeiros, nao sendo raro que grupos de aventureiros contratem eles para servirem 
de guia de sobrevivencia pela regiao. 

Os ybytuits contam com o auxilio de especies de caes adaptadas ao frio rigoroso, 
aqui existe uma forma de cooperacao entre ambos, esses caes podem ser usados para 
puxar tobogas, que sao veiculos feitos com tiras longas de madeira que deslizam sobre o 
gelo assim ajudando a percorrer longas distancias e carregar cargas por elas com menos 
dificuldade. Em geral esses caes quando filhotes ficam sob os cuidados das criangas, os 
quais crescem juntos e se fortalecem, as vezes estabelecendo urn grande entendimento 
entre si. 

Nas crencas dos Ybytuis o Bem e visto de varias formas variando entre uma mulher 
feliz em trajes brancos (Ya), urn anciao de rosto simpatico (Beri) ou urn homen sorridente 
com trajes de cagador (Yanu), ja o mal pode ser visto em varias formas desde seres 
distorcidos com rostos maleficos a mulheres sensuais e peversas geralmente sempre sao 
jhamados por Supay. 

O comercio em Ybytu, e feito atraves do escambo, uma forma de negociar 
lervigos ou objetos e materias por trocas equivalentes, apesar disso e possivel encontrar 
Ibjetos raros e ate magicos por aqui, muitos deles sao encontrados perdidos no gelo, ou 
fcesmo nos pertences de urn barbaro saqueador ou de urn aventureiro perdido que tenha 
liorrido. Em geral os Ybytuis sempre que veem a oportunidade, tentam fazer trocas com 
aventureiros encontrados pela regiao, geralmente trocam armas ou equipamentos (mesmo 
ruins) por roupas de couro de raposa e urso, fato esse que aumenta a espectativa de vida 
de urn forasteiro por aqui. 

Os perigos da regiao contam com os animais selvagens como o Urso Polar, 
monstros da regiao que podem ser o Glacioll ou mesmo Gigantes que vivem por la, outras 
tribos humanas menos pacificas como Barbaros Saqueadores ou Tribos Canibais, alem 
dos perigos naturais como as Avalanches 



Melhor Amigo do Homem CYbitu) 

voce recebe urn Aliado (geralmente uma especie de cao ou lobo da regiao) que 
deve ter as seguintes vantagens e desvantagens: Sentidos Especiais (Audica agucada, 
Faro agucado e Visao agucada), Inculto e Modelo Especial. 

Habitat; Natural (+1 PontoJ 

Voce se adaptou tao bem em sua regiao que para os de fora voce se move com 
grande habilidade, os Ybytuits ja ganharam muita vantagem em combates sobre a neve 
das geleiras e de sua cidade ate mesmo sobre a superficie da agua em combates nos 
lagos congelados. Voce recebe a vantagem Arena: Ermos {Geleiras}, Agua {Superficie da 
agua} ou Cidades {Tambem ha neve na sua cidade}. 



ARANI 



Capital: Tamaya 

Regente: Rei Loki Coragao Negro, 

Fundacao: Ano 11 Antes do Imperio 

Populacao Total: 3.500 pessoas. 

Racas: 70% Humanos, 25% Yawara (Kemonos) , 2% Golens, 3% divididos 
entre outras ragas. 

Simbolo: Urn Escudo de Gelo com duas Langas de Gelo em cima dele. 

No extremo sul de Airy, fora dos limites do Imperio, se localiza o desconhecido e frio 
reino de Arani. Sua paisagem e desoladora. O ceu e coberto de nuvens escuras que jorram 
nevascas intensas, o horizonte e branco e o chao e apenas neve e gelo. Mas no entanto, 
ainda existe civilizagao aqui. 

Arani possui uma cidade-fortaleza, sua capital, Tamaya. Seus muros de ferro sao 
cobertos de neve, sao muito altos e cheios de guardas. Mas apesar disso, Arani nao e urn 
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reino guerreiro, apesar de estar preparado para qualquer combate. E um reino defensive 
pois os habitantes de Arani acreditam que o segredo para a vitoria e demonstrar uma defesa 
inexpugnavel e depois um ataque devastador. E ate agora, nao se provou o contrario. 

TAMAYA 

Tamaya e a cidade fortaleza capital de Arani. Acidade e protegida por muros de ferro, 
e todas as casas sao feitas de ferro. A populacao de Tamaya e constituida por Humanos, 
Golems e Yawara (Kemonos) de raposa e lobo. As pessoas possuem uma cultura e modo 
de vida que lembra a cidade de Londres nos tempos antigos. As mulheres sao damas e os 
homens, cavalheiros. Tamaya e comandada por uma princesa, Aliza Blackheart. 



Nao e facil entrar para as Raposas Brancas, antes deve-se convencer a lider 
de por que voce quer entrar pra guilda. As raposas fazem missoes de todos os tipos, 
especialmente de escolta, rastreio e viajens a lugares distantes. 

Guilda Lobos Brancos: Os Lobos Brancos sao rivais das Raposas 
Brancas, e sao uma guilda de assassinos, ladroes e sequestradores. Seu simbolo e uma 
marca branca de garras. Diferente das Raposas, os Lobos sao uma guilda secreta e o 
unico jeito de entra pra ela e encontrando sua entrada secreta pela cidade. Isso exige 
sucesso tres testes de H-2, um por dia. SE voce encontrar, ja esta dentro e nao pode mais 
sair. O lider e desconhecido, mas ele costuma ser chamado de Lobo Alpha. E tern mais: 
Uma vez lobo, lobo ate morrer. 




Mum de Tamaya: Para entrar na cidade, antes e preciso passar pelos 
portoes de ferro da cidade. Dentro do muro existem corredores e seteiras, onde atiradores 
estao prontos para atacar. Isso mesmo, ATIRADORES - os soldados de Tamaya sao 
armados com balistas e bombas incendiarias. 



Monte Ja Cngelado: Uma grande montanha coberta de neve, que chega 
ate 4.624 metros de altura. Nenhum ser vivo conseguiu chegar ao topo, nem mesmo os 
golems. Reza a lenda que no topo do Mt. Everfreeze ha uma lanca de gelo que pode 
perfurar qualquer tipo de metal. 



Colegio Arcano de Tamaya: No meio da praca central da cidade e 
possivel ver uma casa de ferro com dois andares, e com o simbolo de um cristal brilhando 
em cima do telhado. Esse e o Colegio Arcano de Tamaya, a unica academia arcana da 
cidade. Os custos sao baixos - apenas 100 baroes por mes, mas mesmo assim a escola e 
de qualidade. Os professores de la sao especializados principalmente em magias de fogo 
e gelo, e magias de defesa. 

Mansao Coracao Negro: Onde vive a familia real, o rei Loki Coracao 
Negro, a rainha Alice e sua filha Aliza. Ajovem tern 16 anos e foi criada para administrar a 
cidade - coisa que ela faz muito bem. Em Tamaya, o rei e a rainha acham que a princesa 
deve aprender a comandar o reino, e por isso deixam-na governar sozinha. Mas eles 
tambem sao muito influentes, e auxiliam a filha nas grandes decisoes. Aliza e uma alta 
dama, sabe se comportar muito bem e nao e mimada, e adora passear pelas ruas da 
cidade. Ela tambem aprendeu artes magicas com os melhores professores da cidade, e 
usa seus poderes para se defender - e em combates arcanos com os magos da familia. 



Floresta dos Ventos Gritantes: Uma floresta coberta por neve, 
suas arvores tern o tronco duro e e muito silencioso por aqui. Isto e, ate as mais de 
cinquenta Banshees que habitam a floresta comecarem a gritar ao mesmo tempo. 

Gruta do Rei da Neve: A unica dungeon conhecida por todos em Arani. 
Esta caverna de gelo um dia foi o lar do dragao branco Artie Lag, mas um dia ele saiu 
voando e nunca mais foi visto. Atualmente, a caverna esta abandonada - com todos os 
tesouros la dentro - mas cheia de mortos vivos. Porque Lag ainda vai voltar. 

Sangue Gelado (Arani) 

Voce tern familiaridade com locais com neve. Sempre que estiver em um local com 
neve ou gelo, voce recebe H+2 (como na vantagem Arena). 

Dominador de Neve C+1 Ponto) 




Guilda Raposas Brancas: A Raposas Brancas e uma das guildas da 
cidade. Ela e rival dos Lobos Brancos, e seu simbolo e uma chama branca. Sua lider e 
Scylla, uma kemono de raposa. 



Voce poge conjurar a magia Ataque Magico pelo custo normal em PMs, porem o 
dano sempre sera considerado da escola Elemental/Agua e Frio/Gelo 
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TERRA DOS KAAPORA 



Capital: VilaAnama 



Governo: Democracia 



Regente: Nao existe 



Populagao Total: aproximadamente 30.000 habitantes. 



ANAMA 




Muito longe das terras do imperio, nas longinquas Florestas e Colinas Icaru fica 
a terra dos Kaapora (Kaapora (Halfings)), um povo pacifico que five em suas casas 
integradas nas colinas da sua terra, isolados do mundo em sua propria realidade, tranquila, 
mas as vezes surge algum Kaapora disposto a se aventurar pelo mundo espalhando a 
sua cultura. As suas terras nas colinas Icaru sao muito pacificas, praticamente nao ha 
seguranca contra estrangeiros e invasores mas isso nao quer dizer que nao haja ninguem 
para defende-las, cada vila tern a sua milicia bem armada e treinada, e pronta para entrar 
em agao. 

Nas vilas do Kaapora nao existe um rei ou algo parecido, cada vila tern o seu 
Irefeito que e responsavel por ditar as regras da vila e pela protegao da populagao. 
Kaapora acostumaram-se a fugir dos "homens grandes", conseguiram tanta experiencia 
jessa area que pode-se confundir com magia, porem, mas eles nunca tiveram interesse 
|m magia, alem disso, tern ouvidos agudos e olhos perspicazes. Embora habilidosos, nao 
lonseguem entender ou gostar de maquinas mais complicadas que um fole de forja, um 
moinho d'agua ou um tear manual. Andam descalgos, porque a sola de seus pes e muito 
espessa, nao necessitando de calgados. Vivem em tocas grandes e confortaveis, na 
verdade, casas subterraneas com um so andar e varias despensas. Os Kaapora vivem da 
agricultura, presenteiam os outros em seus aniversarios com grandes festas com inumeros 
convidados e sao um povo simples. Nao se importam com o que esteja acontecendo no 
resto do mundo, pois nao possuem tanto interesse naquilo que se encontra alem do seu 
reino, e sao famosos por sua Erva-de-fumo. 




GUILDAS E ORGANIZACOES 

A milcia: Em Anama existem muitas milicias muito bem treinada e pronta para 
agao, cada pequena vila de Kaabora tern em media 20% de seus habitantes engrajados 
com a milicia da cidade. 

Arte da Fuga (Anama) 

Voce pode recebe +1 na Iniciativa, em FD, testes de esquiva e Fugas, sempre que 
enfrenta inimigos maiores que voce. 

Mestre da Escapada (+1 PontoJ 

Voce e tao bom em fujir que pode fujir ate mesmo a morte. Voce e automaticamente 
bem-sucedidos em testes de Resistencia contra quaisquer magias e outras vantagens e 
poderes que permitem um teste de R para negar o seu efeito. Voce usa essa habilidade 
uma quantidade por dia igual a sua H. 
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FLORESTA PROIBIDA 

A Floresta proibida e a maior area inexplorada do mundo, o poucoque se sabe 
dessa floresta e que a sua extensao e maior do que todo o mundo conhecido, e qie e lar 
dos misteriosos Abare (Abare (Elfos) de Airy), a floresta e muito perigosa serve de lar e 
abrigo para os mais temidos monstros, varias expedigoes form enviadas para explorar a 
floresta, mas poucos foram os homens que conseguiram voltar com vida e menos ainda 
com sanidade. 

REINO DOS ABARE 



a arvore mais seguros eles estariam, com o tempo e seu conhecimento sobre magia, eles 
comegaram a se integrar a natureza, fazendo as suas casas partes vivas das arvores, I 
inclusive tirando o seus alimentos das mesmas arvores. 

Geralmente a sociedade Abare (Elfos) e governada pelos seus membros mais 
velhos e sabios. Armas de madeira Abare (Elfos) magica sao famosas em todo os mundo 
e muito procuradas por Druidas e guerreiros em todo o mundo, o processo elfico de criar 
essas armas de madeira magica mais dura que o ago ainda e urn dos segredos mais bem 
guardados do povo elfico e muito raramente e vendida, mas pode ser doada como alguma 
recompensa. 

Outra constante entre os Abare (Elfos) da Floresta Proibida e as tatuagens de 
Runas Magicas que os Abare (Elfos) tern espalhadas por todo o corpo, dizem que 
essas tatuagens runicas concedem poderes magicos poderosos para seus portadores. 
Igualmente poderosos sao os Mestres das Runas Abare (Elfos) que se dedicam a estudar 
runas com poderosos poderes magicos que suspeita-se existirem antes mesmo da propria 
magia, escritas pelos proprios deuses para criar todas as coisas que existem. O Reino 
dos Abare e bergo dos mais poderosos Mestres das Runas do mundo, embora 
essa disciplina nao seja exclusiva dos Abare (Elfos) eles sao muito respeitados por seus 




estudos na area. 



ELFIN 



Capital: Cidade Elfin 

Governo: Conselho dos Ancioes 

Regente: Nao existe 

Populacao Total: aproximadamente 60.000 habitantes. 




Na Floresta proibida a raga dos Abare (Elfos) se estabeleceu apos migrar da 
Terra selvagem para la. Expulsos pelos Abaite (Ores) da regiao, chegaram a Floresta 
Proibida sem nada e logo se depararam com os perigos locais, varios monstros e animais 
selvagens, obrigaram os Abare (Elfos) e se estabelecer no topo das arvores, quanto maior 



Mi'tica cidade Abare (Elfos) localizada no centro da Floresta Proibida, os poucos 
que voltaram com vida da cidade, relataram que a cidade esta localizada na copa de 
arvores milenares, e as construgoes se confundem com a vegetagao em total comunhao. 
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Claro que Elfin nao e a unica cidade Abare (Elfos) do mundo, mas e a mais 
onhecida e mais amigavel em se relacionar com outras ragas, ao contrario das outras 
(idades Abare (Elfos)s que em sua maioria sao inascessiveis e a presenca de nao Abare 
Elfos) nao e admitida. 

Claro que Elfin apesar de ser mais amigavel com outras racas, ainda nao tolera a 
Iresenca de estrangeiros sem a previa autorizacao do seu conselho de Ancioes. 

Apesar dos Abare (Elfos) viverem sobre as arvores e criarem a maioria de seus 
equipamentos de madeira extraida das arvores onde moram, o povo da cidade e conhecido 
por suas armas Abare (Elfos)s de ago tirado de suas inumeras minas incrustadas no 
centro da floresta. Essas armas e armaduras sao vendidas pelo povo da cidade, o outro e 
arrecadado com esse comercio, nao se tern conhecimento o que o povo da cidade faz com 
o ouro que e arrecadado com essas vendas. 

Suspeita-se que o povo da cidade esteja sendo chantageado por urn Dragao 
Vermelho milenar muito poderoso que tenha o seu covil nas imediacoes da cidade. A lenda 
desse dragao existe muito antes da formacao do imperio e existem muitas historias de 
cidades inteiras sendo destruidas e toda a riqueza da cidade sendo levadas pelo dragao. 

Locais importances 

O Salao Elfico: Local milenar onde os conselho de ancioes da cidade se 
feunem para tomar as descisoes em pro da sociedade. O Salao Elfico a verdade e urn 
Grande castelo que ocupa o interior de toda a arvore, de forma totalmente integrada. 

Arma de Madeira Magica (Elfin) 




ago. 



Voce recebe uma arma Magica de Madeira Abare (Elfos) que e mais dura que o 



Arma Viva C+1 PontoJ 



Tatuagem Runica CReino dos Abare] 



Voce foi agraciado peloos ancioes com tatuagens Runicas que Ihe conceden 
poderes Sobrenaturais. Voce podera Escolher 2 Magias e langa-las mesmo sem uma 
vantagem magica, mas ainda devera cumprir todos os pre-requisitos dessas magias. Se 
voce optar por nao escolher magias podera escolher 2 poderes abaixo: 

Pantos de \/ida: +3 pontos de vida 

Testes de Resistencia: +1 de bonus em testes de resistencia. 

Testes de Perfcia: +2 de bonus em uma pericia. 

Porga de Ataque: +1 de bonus na FA 

Rorga de Defesa: +1 de bonus na FD 

Defesa Especial: Armadura Extra contra urn tipo especifico de dano. 



A Arma de Madeira Magica Abare (Elfos), e como urn vegetal e evolui com o tempo. 
Para cada 2 PE que o seu dono receber em aventuras ele recebe 1 PE para investir 
exclusivamente com a evolugao da sua arma. 
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Bencao Runica (+1 PontoJ 



Os Ancioes respeitam ou temem muito voce. Voce recebe mais 3 tatuagems 
Runicas. 



OBs: E muito facil perceber quando alguem esta usando o poder de uma 
katuagem Runica, a tatuagem brilha uma luz branca, ela nao e suficiente para iluminar, I 
mas facilmente denuncia alguem no escuro que nao esteja a escondendo. Se voce nao for 
urn Elfo muito raramente conseguira uma tatuagem dessas. 

DESERTO AQU 

Local de muitos povos mas todos sobreviventes e de muito autoconfianca. 

O solo do deserto Agu e principalmente composto de areia, com frequente formagao 

e dunas. Paisagens de solo rochoso sao tipicas, e refletem o reduzido desenvolvimento 

|do solo e a escassez de vegetagao. As terras baixas sao planicies cobertas com sal. O Agu 

bontem depositos minerals valiosos que foram formados no ambiente arido e que foram 

(expostos pela erosao. Sua vegetagao e constituida por cactos e plantas que armazenam 

gua em suas folhas, raizes e caules. e pequenos arbustos, e rala e espagada, ocupando 

penas lugares em que a pouca agua existente pode se acumular (fendas do solo ou 

Idebaixo das rochas). 



A fauna predominante no Agu e composta por animais roedores (ratos), por repteis 

serpentes e lagartos), e por insetos. Os animais e plantas tern marcantes adaptagoes a 

: alta de agua. Muitos animais saem das tocas somente a noite, e outros podem passar 

vida inteira sem beber agua, extraindo-a do alimento que ingerem. O deserto Agu se 

istinguem dois trechos, urn dominado por dunas arenosas perto de Mabae, e outro 

astante pedregoso na area desabitada Perto de Ybi. 

Acredita-se que o Agu surgiu a muitos anos devido ao uso indevido de magia 
na regiao que deixou a regiao morta e incapaz de comportar vida, mas isso sao penas 
pspeculagoes dos Arcanos Imperials estudiosos desse Efeito na Area Desmorta, que de 
perta forma e bem parecido com o Agu, eles acreditam que quando e efeito da magia negra 
bresente no local desaparecer a area se torne urn deserto bem no meio do continente, de 
Ifato o Hamada e bem presente no local. 



De dia a temperatura chega a 45 °C e a noite -5 °C, essa e a realidade vivida 
pelos seus habitantes, apesar do local ser dificil de manter a vida, os seus habitantes 
insistem em viver por la, de oasis em oasis eles singram o Agu e constroem suas cidades 
nesses refugios. No Agu se distinguem dois trechos, urn dominado por dunas arenosas e 
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•lenominado Erg, mais perto da Terra dos Pistoleiros e passa por Acuba e vai ate Mabae , 
[outro bastante pedregoso denominado Hamadas, que vai de Mabae ate Ybi, esse trech o 
k ainda mais perigoso do que o Erg, porque ainda e praticamente inexplorado e isolado do 
esto de Airy, poucas expedicoes se aventuraram em explorar o Hamadas, porque e muito 
nais facil ir Ate Ybi pelo mar rota bem mais segura 

Paraisos no Acu: Oasis formados gragas a proximidade com fontes 
ou nascentes de agua, neles, a vegetagao se desenvolve gragas a fertilidade do solo. 
Geralmente, os oasis se formam em regioes com depressoes, nas quais o lencol de agua 
subterraneo (lengol freatico) esta mais proximo da superficie. Nesses Oasis as grandes 
cidades do deserto estabelecem suas fundagoes. Os oasis sao crusciais porque sem eles 
seria impossivel as caravanas do deserto se locomoverem e as viagens pela regiao seria 
praticamente impossiveis. 

O ERG 

O Erg sao varias dunas que sao constantemente modificadas pela agao dos ventos 
e que por isso sao chamadas de dunas migratorias, o que torna muito facil se perder por 
la, tempestades de areia sao uma constante e violentas e os oasis sao muitos, os maiores 
abrigam grandes cidades fortificas com imensas muralhas construidas para diminuir os 
estragos das tempestades de areia e a agao dos monstros do deserto. 

Sultoes dominam esses oais e sao tratados como salvadores por seus habitantes. 
Ima lenda conhecida no Hamada sao os Homens de sal, como na regiao nunca Chove, 
Is homens de sal surgiram. 

Reino conhecido: Acuba 

Reino Conhecido: Mbae: Nada, Reino Abandonado por seu Lorde Caido, 
sua sombra ainda espreita o local. 




O HAMADA 

A paisagem arida, solo duro, com lajes de e mesetas rochosas e muito pouca areia, 
isso denomina o Hamadas do Agu, local muito dificil de comportar vida, nesse terreno 
somente cidades portuarias conseguem se manter (ou assim se imagina). A superficie do 
hamada e composta por rochas planas cobertas de cascalho de dimensoes superiores aos 
6 centimetros, o que torna quase impossivel de plantar algum coisa por la 

As hamadas contrastam com os ergs, outro tipo de paisagem tipica dos desertos, 
os quais sao zonas de dunas que sao constantemente modificadas pela agao dos ventos 
e que por isso sao chamadas de dunas migratorias. 

O unico reino conhecido nessa regiao e Ybi, reino portuario, muito prospero e 
conhecido por seus desertos de sal e sua exportagao desse produto para todo o mundo. 



Reinos Distantes: Conceito semelhante a Dark Sun: os mais distantes 
do Imperio Aba Sao governados pelos Lordes Cai'dos (magos mortos Vivos poderoso, 
considerados Divindades pelo povo). 



Reino Conhecido Vbi: A terra, o chao, Governado por urn Lorde Caido 
Especialista em magias no elemento Terra, Acredita-se que ele seja na verdade urn Linch. 

Costumes: No agu o bem mais precioso e a agua, nada e mais importante, e 
urn costume na regiao, urn hospede cuspir em urn prato, mostrando que esta oferecendo 
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seu maior bem em honra aos anfitrioes. Ainda mais impressionante sao a tecnologia das 
roupas que os habitantes das areas mais aridas do Agu usam, essas roupas simplesmente 
reciclam a agua do proprio corpo dos seus usuarios. 

Resilience (Deserto Acu) 

Voce recebe +2 em todos os testes de Resistencia. Isto nao afeta seus PVs, PMs 
ou sua verdadeira Resistencia. E urn bonus aplicavel somente a testes. 

Sobreviver a Qualquer Gusto C+1 Panto) 

Desde crianga voce aprendeu que a sua sobrevivencia e a mais importante de 
todas. Quando voce e levado ate PVs voce ignora urn resultado (Morto) em seu teste 
de morte. Em vez disso urn 6 e considerado 5 (Quase Morto). Voce ainda morrera se 
receber outro 6 por Castigo Continuo. 



Sobrevivente (Deserto Acu) 

A vida e dificil no deserto, todos os habitantes aprendem desde crianga a sobreviver 
qualquer custo. Para urn Habitante do Deserto Acu Sobrevivencia custa 1 Ponto a menos 
ou seja se voce e Aba e nasceu la Sobrevivencia e de graga). 

Sobreviver a Qualquer Custo (+1 Ponto) 

Desde crianga voce aprendeu que a sua sobrevivencia e a mais importante de 
todas. Quando voce e levado ate PVs voce ignora urn resultado (Morto) em seu teste 
e morte. Em vez disso urn 6 e considerado 5 (Quase Morto). Voce ainda morrera se 
eceber outro 6 por Castigo Continuo. 

OS REINDS DO AQU 

No deserto existem pequenos reinos demais para serem escritos nesse livro so 
remos abordar os mais conhecidos e importantes. Seu governo e tao caotico que e ate 
dificil determinar se reinos existem ou nao devido as varis hostilidades no local. 

A TERRA DOS 




Na Fronteira entre o deserto e o imperio ha pequenas cidades com cultura 
semelhante a urn misto do velho oeste com cangago nordestino. 

Entre o Imperio Aba e o Deserto Agu ha a terra dos pistoleiros, terra sem lei.... 
como o povo do imperio costuma chamar a regiao, o clima e muito quente e a paisagem 
e quase deserta, a proximidade com o deserto Agu e os longos periodos secos e chuvas 
ocasionais concentradas em poucos meses do ano, transformaram a regiao e urn local 
muito dificl de se viver, mas mesmo assim os Aba, como a raga mais adaptavel entre todas 
as outras, teima em fixar residencia na regiao. 

Quando os primeiros habitantes da regiao comegaram a coloniza-la, todos diziam 
que era loucura, que ninguem conseguiria viver numa regiao tao desprovida de recursos, 
mas eles foram e criaram suas grandes fazendas e com o tempo mais e mais gente migrou 
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Dara la, alguns nao concordavam com as leis do imperio, outros nao tiveram opgao e 
(utros ainda procuravam novas oportunidades. 

Apesar de hoje a regiao ser bastente povoada, na sua colonizacao poucos usuarios 
le magia optaram em partir para la, e como a magia era muito difundida em Airy fez muita 
alta para a regiao, com o tempo tecnologias altenativas para a magia, como a polvora, 
Dram inventadas por la para substituir alguns algumas praticas que a magia tornava mais 
pratica, como explodir coisas e a mineracao que e urn dos pontos altos da regiao. 

Com o tempo inventores descobriram novos usos para a sua tao valiosa polvora 
e criaram canhoes, e posteriormente armas de fogo, que hoje e muito difundido em todo 
o mundo. 

OS CORONEIS 

Na regiao existem muitos homens que por ganancia se apropriaram de grandes 
extensoes de terras para si e comecaram a ser denominados de Coroneis pela populagao, 
homens de grande poder politico e financeiro na regiao. 

Nessa epoca na regiao se consolidou uma forma de relacao entre os grandes 
proprietaries e seus vaqueiros. A base desta relacao era a fidelidade dos vaqueiros aos 
fazendeiros. O vaqueiro se disponibilizava a defender (de armas na mao) os interesses 
do patrao. Como as rivalidades politicas eram grandes, havia muitos conflitos entre as 
poderosas familias na regiao. E estas familias se cercavam de jagungos com o intuito de 
je defender, formando assim verdadeiros exercitos. Porem, chegou o momento em que 
lomegaram a surgir os primeiros bandos armados, livres do controle dos fazendeiros. 

A partir desse momento comecaram a surgir grupos de homens armados vagueavam 
pela regiao, buscando meios de sobrevivencia, e o enfrentamento dos poderosos com 
o uso de suas armas e de sua coragem. No inicio eles tinham uma visao romanceada 
deles mesmo, e de denominavam Cangaceiros, tiravam dos ricos coroneis e devolviam a 
populagao, mas com o tempo, tudo mudou. 

O movimento comegou a se filiar aos Coroneis que combatia e as suas disputas 
da terras e vingangas, nao demorou muito para os cangaceiros comegarem a aterrorizar 
as cidades, realizando roubos, extorquindo dinheiro da populagao, sequestrando figuras 
importantes, alem de saquear fazendas. 

Hoje a chamada Terra sem lei dos pistoleiros vive momentos dificeis, aterrorizado 




Os Pistoleiros 
do Deserto. 
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por grupos de homens que espalhavam o terror por onde andavam, claro que alguns 
Cangaceiros, ainda vinculadosa a seus antigos valores ainda combatem os poderosos 
Coroneis mas sao poucos. 

PROCURADOS 

Abaixo temos alguns Cangaceiros que prejudicaram tando os Coroneis que eles de 
uniram e colocaram verdadeiras fortunas pela morte desses homens. 

Lampiao: Numero 1 na lista de cangaceiros procurados, lampiao seu apelido e 
uma noite em que seu mosquete se iluminou na noite apos urn tiroteio contra urn grupo de 
cangaceiros rival, isso foi apenas o comego, ao lado de sua mulher, Linda Maria, Lampiao 
tern aterrorizado a regiao, enfrentando grupos rivais, e as autoridades. Recompensa: 
5.000 PO 

Corisco: Corisco foi convocado pelo Exercito Imperial para cumprir o servico 
militar, mas em uma briga de rua Corisco matou urn homem. e teve de fugir do imperio, 
sem rumo foi para a Terra dos pistoleiros e tomou a decisao de aliar-se ao bando do 
cangaceiro Lampiao. Corisco e conhecido por sua beleza, seu porte fisico atletico e 
cabelos longos deixavam-no com uma aparencia agradavel, alem da forca fisica muito 
grande, por estes motivos foi apelidado de Diabo Louro quando entrou no bando de 
Lampiao. Desentendimentos entre ele e Lampiao, o forcaram a deixar o bando e formar 
o seu proprio, mas isso nao afetou a amizade de ambos que frequentemente unem os 
bandos para acoes em conjunto. Recompensa: 3.000 PO 

Sete orelhas: E considerado junto com Lampiao e Corisco, urn dos poucos 
cangaceiros da velha guarda que tern os valores centrados em ajudar a populacao 
e enfrentar a opressao dos Coroneis. Tern esse apelido porque carrega urn colar com 
sete orelhas retiradas de seus principals inimigos, inclusive, tern a orelha de urn outro 
cangaceiro que consegui escapar apos ter a orelha arrancada por ele, o temido, Retiro. 
Recompensa: 2.500 PO 

Evangel ista: Ex-clerigo, Ele e seu bando de mais de 30 homens roubam 
viajantes e matavam apenas por prazer, urn grupo muito cruel e perigoso, por sua crueldade 
os Coroneis colocaram urn Grande Recompensa pela sua cabeca. Recompensa: 
1.000 PO 

Ainda existem muitos outros Cangaceiros, com seu bandos trabalhando a servico 
de Coroneis na regiao, nao e raro, Coroneis rivais colocarem altas recompensas pela 
morte de Cangaceiros a servico de seus inimigos. 



Capital: Esparcian 

Governo: Gerusia 

Regente: Acemira Sidious 

Populacao Total: aproximadamente 5.000.000 habitantes. 

O Grande Pantano onde vivem os Auga, todos os machos da especie sao treinados 
desde criangas para a guerra. Apos seu treinamento ser completado estao livres para viver 
a sua vida. 

Sociedade Auga 

Nas terras dos Auga a sociedade e estamental, ou seja, dividida em camadas 
sociais onde ha pouca mobilidade, porque geralmente estao ligadas a sub-ragas Auga. A 
sociedade esta composta da seguinte forma: 

Elites: Pertencem a sub-raga considerada perfeita pela sociedade Auga. Sao os 
cidadaos Auga. Filhos de maes e pais da raga Elite Auga, recebem a educagao Auga, sao 
treinados desde criangas para a guerra. 

Apos seu treinamento ser completado estao livres para viver a sua vida. Esta 
camada social e composta por politicos, integrantes do exercito e ricos proprietaries de 
terras. So os esparciatas tern direitos politicos. 

Bafao: Pertencem a uma linhagem que nao e considerada perfeita ao olhos 
dos Auga, alguns sao pequenos, outros tern couragas frageis, ou ainda sao mais fracos 
fisicamente entre os Auga. Sao pequenos comerciantes e artesaos. Moram na periferia 
da cidade e nao possuem direitos politicos. Nao recebiam educagao, porem tern que 
combater no exercito, quando convocados. Sao obrigados a pagar impostos. 

Rale: Pertencem a sub-raga mais imperfeita aos olhos do Auga. levavam uma 
vida miseravel, pois sao obrigados a trabalhar quase de graga nas terras dos esparciatas. 
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I Nao tern direitos poh'ticos e sao alvos de humilhagoes e massacres. De tempos em tempos 
hegam a organizar varias revoltas sociais mas, combatidas com extrema violencia pelo 
Jcercito extremamente treinado e de caracten'sticas supeior dos Auga. 

Educapao Aupa: O principio da educagao Auga e formar bons soldados 
lara abastecer o exercito. Com sete anos de idade o menino esparci'ata e enviado pelos 
|ais ao exercito. Comecava a vida de preparacao militar com muitos exercicios fisicos 
e treinamento. Com 30 anos ele se tornava urn oficial e ganhava os direitos poh'ticos. 
A menina Auga tambem passa por treinamento militar e muita atividade fisica para ficar 
saudavel e gerar filhos fortes para o exercito. 

Pohtica Auga 

Reis: a sociedade e governada Pelo Acemira que tern a funcao de rei e 
Comandante do Exercito atualmente o Acemira Sidious governa o povo Auga (urn homem 
muito cruel), ele e auxiliado pela Gerusia, composto por generais, poh'ticos e religiosos. 

Assembleia: constitui'da pelos cidadaos, que se reuniam na Apella (ao ar 
livre) uma vez por mes para tomar decisoes poh'ticas como, por exemplo, aprovagao ou 
rejeigao de leis. 

Gerusia: formada por vinte e oito gerontes com cargo vital icio (cidadaos com 
mais de 60 anos, que sao generais, poh'ticos e religiosos) e do Acemira. Elaboram as leis 
da cidade que sao votadas pela Assembleia. 

A gerusia dos Auga: Agerusiatemasfungoesconsultivas, comdestaque 
lara a supervisao das leis. Para alem disso julga os casos criminais mais importantes, e 
liaterias de relagoes externas da cidade, orientando a atividade diplomatica. 

Clima e Terreno: O terreno da terra dos Auga e uma imensa plani'cie que no 
lerao se alaga em praticamente em toda a sua extensao e no inverno se torna urn territorio 
seco e praticamente desertico. 

Na Terra dos Auga a paisagem altera-se profundamente nas duas estagoes bem 
definidas do ano: a seca e a chuvosa. Durante a seca, nos campos extensos cobertos 
predominantemente por vegetagao de cerrado, a agua chega a escassear, restringindo-se 
aos rios perenes de leitos definidos, as lagoas proximas a esses rios e a alguns banhados 
em areas mais rebaixadas da plani'cie. 




Os Pantanos 
Alagados onde 
vivem os Auga... 



como Bai'as, de extrema beleza. 

Com a subida das aguas, volumosa quantidade de materia organica e carregada 
pela correnteza a grandes distancias. Durante a vazante, esses detritos sao depositados 
nas margens e praias de rios, lagoas e banhados, passando a se constituir em elementos 
fertilizantes do solo. 

Na estagao seca ou inverno, com chuvas raras e temperatura bastante agradavel. 
Durante o dia, pode fazer calor, mas as noites sao frescas ou frias. Com o ini'cio das 
chuvas, comega o verao. A temperatura, bastante elevada, so cai durante e logo apos as 
pancadas de chuvas fortes, voltando a subir ate que novamente as grossas massas de 
agua desabem sobre a regiao. E quando as Terras do auga, umidas e quentes, transforma- 
se em urn imenso alagado onde os rios, banhados e lagoas se misturam. 



No periodo das cheias. A vegetagao muda segundo o tipo de solo e de inundagao. 
Com as cheias, as depressoes sao inundadas, formando extensos lagos, reconhecidos 



No apice da seca a agua fica restrita aos leitos dos rios ou aos banhados e lagoas 
localizadas em porgoes baixas da plani'cie, em permanente comunicagao com os rios ou 



*%b 5S 35? 




com o lengol freatico. 

As primeiras chuvas da estagao caem sobre urn solo seco e poroso e sao facilmente 
absorvidas. Com o constante umedecimento da terra, a planicie rapidamente se torna 
verde devido ao rebrotamento de inumeras especies resistentes a falta de agua dos meses 
precedentes. 

Urn Auga se sente muito bem nas planicies alagadas da sua terra, seu pantanal, 
mas via de regra as suas cidades sao construidas a beira de rios que jamais secam 
durante a epoca da seca. Nao que urn Auga tenha uma dependencia por lugares umidos 
e com agua em abundancia, mas eles se sentem desconfortaveis em locais muito secos. 

A Economia: A principal riqueza economica dos Auga sao as Fazendas de 



Peixes Boi, as terras alagadas sao perfeitas para essa cultura que movimenta a economia 
JAuga, geralmente urn Esparciata direciona os seus escravos (os Hilotas), a cuidar de suas I 
[fazendas desse mamifero. 

Os Periecos, nao chegam a ser tao bons quantos os Akita como artesao, mas sao 
pomparados aos Aba em destreza nessa area. 

Arma Dupla CTerra Selvagem, Terras 
dos Auga, Mantes Brancos) 

Voce aprendeu muito bem a usar Armas Duplas e exoticas, quando voce usa uma 
klessas armas Voce pode realizar UM (1 ) ataque extra como se tivesse a vantagem Ataque 
IMultipIo (voce gastara 2 PMs por ataque que usar essa manobra). 

Arma de Familia C+1 Ponto) 

Voce recebe uma arma magica, como se tivesse gastado 10PEs para compra-la. A 
pada mudanga de categoria de seu personagem (lutador, campeao, lenda...), ela recebe 
urn poder extra no valor de 10PEs. Voce pode aprimorar esta arma com seus proprios 
pontos de experiencia, em campanha. 



Intolerancia CTerra dos Auga) 

Voce recebe +3 em testes de Intimidagao ou para evitar ser enganado, mas tern 
uma penalidade de -1 em Diplomacia e Obter Informagao. 

Furia C+1 Ponto] 

Voce pode gastar 2 PMs para invocar uma furia que oferece F+2 e R+1 (ou 
aumento da Resistencia aumenta os seus PVs e PMs) durante urn numero de turnos igual 
a sua R (apos o ajuste). Quando a furia termina voce fica esgotado (-1 em TODAS as 
caracteristicas) por uma hora. 
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MUNDO INTERIOR 

Mundo Interior e como sao chamadas a imensa rede de cavernas que percorre todo 
continente ( e talvez ate fora dele), essa imensa rede de cavernas pode ser encontradas 
kilometros de profundidade espalhadas pelo mundo, algumas cavernas sao grandes o 
ficiente para abrigar cidades inteiras e algumas tern ecossistemas inteiros, de seres 
Jbscuros que nunca viram a luz e a presenca humana. 

Lagos Subterraneos: No Mundo Interior existe uma incrivel variedade de ambientes, 
mas uma das paisagens mais constantes sao os lagos subterraneos, eles surgem as 
vezes de dentro de paredes, e somem logo depois dentro de outra parede, nas cavernas 
existe urn verdadeiro Mar, com praticamente os mesmos perigos do proprio mar, milhares 
de especies de seres marinhos podem ser encontrados nesses lagos internos. 

Florestas de Fungos: Nas cavernas nao existem somente, agua em abundancia, 
existem tambem as Florestas de fungos que formam urn ecossistema totalmente novo 
dentro das cavernas, a escuridao e uma constante no mundo interior, mas nas florestas 
de Fungos, sao bem iluminadas, algumas especies totalmente adaptadas a escuridao 
emanam luz propria, tornando algumas cavernas em paisagens extremamente belas, 
infelizmente, criaturas subterraneas tambem apreciam os animais que vivem nas florestas 
de fungos, as tornando os locais mais perigosos de se visitar no Mundo Interior. 

Outra constante nas cavernas nas imediagoes de Andira, sao as fazendas de 
fungos, com os anos os Akita, tomaram gosto pelo cultivo de fungos e inclusive a famosa 
Cerveja Akita e feita desse fungo. 

Cidades Subterraneas: Os Akita nao sao os unicos a habitar o 
jubterraneo, existem vastas cidades de Abaite, Abare-Negros e uma incrivel variedade 
|e povos Lagartos.. 

Viajante Subterraneo CM undo Interior] 

Para Voce a Vantagem Sobrevivencia custa apenas 1 Ponto. 

Mente Labitrintica C+1 Panto] 

Voce nunca se perde em cavernas e lugares suberraaneos, Voce recebe +2 em 
testes de Sobrevivencia em terrenos subterraneos, e recebe +1 na FA contra criaturas 
nativas de ambientes subterraneos. 
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No Mundo Interior ha tipos de monstros e criaturas subterraneas como Abaite, 
Abare Negros e algumas especies, algumas inclusive desconhecidas. 



ANDIRA 



Quando os Akita finalmente venceram a Guerra da Bigorna de do Martelo(Guerra 
entre os Akita e os Abare), apos mil anos de Batalhas (onde hoje e a Terra Selvagem), 
ambas as racas estavam enfraquecidas, os Abare migraram para a Grande Floresta (Hoje 
conhecida como Floresta Proibida), os Akita vitoriosos colocaram em pratica seu ditado 
preferido, "Machados e Escudos em tempos de guerra e barris de cerveja em tempo de 
paz", o povo se entregou as suas grandes festas, mas das profundezas da Terra surgiram 
os Abaite (Ores), hordas e mais hordas unificadas por uma unica bandeira. 

Os Akita se mobilizaram novamente para a batalha, o exercito estava aquecido, e 
nao foi dificil entrar novamente em batalha, porem o exercito Abaite era muito grande e 
as forcas Akita estavam enfraquecidas pela extensa guerra com os Abare, infelizmente os 
Akita foram expulsos de sua terra, por muitos anos eles vagaram por Airy como urn povo 
sem patria, apos quase 50 anos de migracao eles encontraram uma mina muito rica, com 
metais preciosos e principalmente o Ago, que foi batizado de Ago Akita (o ago mais forte 



e Airy). 

Primeiramente a foi criada uma grande cidade em toda a montanha que foi batizada 
e Andira, Com o passar do tempo os Akita cavaram muito fundo e chegaram na rede 
e cavernas conhecida como Mundo Interior, o povo se sentiu muito a vontade nessas 
avernas e expandiram a cidade para baixo ao inves de expandir para cima ou para os 
ados como costumam falar os habitantes da cidade. 

Hoje a cidade de Andira e a unica grande cidade Akita de Airy, e seus habitantes os 
elhores Artificies, e em trabalhos em pedra do mundo.. 

Legado CReino dos Akita] 

Voce recebe +2 em testes de Sobrevivencia em terrenos subterraneos, e recebe +1 
ha FA contra criaturas nativas de ambientes subterraneos (ore, goblinoides, Abare (Elfos) 
Negros) e +1 Contra Gigantes (Inimigos com modelo Especial, Grandes). 



Arma de Famflia C+1 Panto) 

Voce recebe uma arma magica, como se tivesse gastado 10PEs para compra-la. A 
cada mudanga de categoria de seu personagem (lutador, campeao, lenda...), ela recebe 
urn poder extra no valor de 10PEs. Voce pode aprimorar esta arma com seus proprios 
pontos de experiencia, em campanha. 

Me st re Armeiro CReino dos Akita) 

Voce recebe a especializagao Armeiro (Maquinas) e recebe FA+1 quando luta com 
uma arma feita por voce mesmo. 

Arma Obra Prima C+1 Ponto) 

Se voce ficar pelo menos uma hora por dia fazendo a manutengao da sua arma, 
ela se torna uma Arma Magica +1, se voce perder ou nao ficar durante uma hora a 
manutenindo, essa arma ela perde seus poderes magicos em urn dia. Voce ainda pode 
melhorar o bonus da sua Arma, pagando o prego normal (+20 PE para urn bonus de +2, 

+40 PE para urn bonus +3 ), mas se voce mesmo assim perder essa arma, a proxima 

que voce char mantera o mesmo Bonus. Voce pode manter apenas uma arma por vez 
com esse poder. 
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As terras para la do Rio do Trovao entre o territorio alagado dos Auga e os Paredoes 
gelados conhecidos como Montes Brancos, sao conhecidas como a Terra Selvagem, 
essas terras ja foram lar de duas grandes civilizagoes, as Cidades de Prata dos Abare 
(Abare (Elfos)) e os milagres da engenharia dos Akita (Akita (Anoes), uma guerra dividiu as 



uas civilizagoes ( A guerra da Bigorna e do Martelo) e por fim eles form expulsos pelos 
eus atuais senhores os Ores. 

Apos os Abare e os Akitas deixarem a Terra Selvagem, as ruinas das suas cidades 
icaram livres pra serem ocupadas pelos Abaite (Ores), e os Anaiti (Os Meio-Gigantes), 

Territorio das antigas civilizagoes Abare (Elfos )s e dos Akita (Anoes), a Milhares 
e anos foram abandonadas e agora e lar do Abaite (Ores) e Anaiti (Meio-Gigantes). 

OS POVOS 

Aqui falaraemos urn pouco dos povos que habitam a Terra Selvagem. 

Os Afros 

Os Afros sao os varios povos com a pele negra de Airy, eles habitam varios locais 
a Terra Selvagem, geralmente perto das Montanhas Cari, onde criaram Varios kolombos 
|(ochilombo, em algumas etnias), como sao chamadas as suas cidades Fortificadas, que 
geralmente sao uma aldeia, com casas de palha e barro, rodeada por uma muralha 
prmada portoras de arvores muito altas. Sua cultura e bem primitiva, eles nao dominam 
p ago (tern utensilios apenas porque conseguem com os povos de Airy e nas ruinas 
das civilizagoes Abare e Akita, alguns Kilombos adotam comportamento Canibal, se 
alimentando dos seus inimigos Vencidos. O povo e muito temido pela sua Arte Marcial 
a Capoeira, perigosa tecnica de combate que usa a danga para confundir o adversario 
e poderosos chutes e golpes com com armas potencializados por ataques giratorios 
ffulminantes. A grande barreira cultural que existe na regiao e o idioma, cada etnia tern o 
peu idioma, isso e o que mais os deferencia em 3 etnias distintas. 

Exitem 3 etnias principals entre os Afros: 

Bantos: Sao chamados de os nobres Afros, pois sao os mais sifisticados e os 
unicos que dominam a agricultura e constroem cidades mais organizadas. Geralmente 
sao Cagadores, agricultores e criadores de animais, sao bem pacificos mas existem mais 
de 300 pequenos Kilombos na Regiao criando urn grande diversidade cultural na etnia. 
Os seus Kilombos se concentram mais no litoral do continente. Seu Principal Kolombo 
e Kilombo de Sofala, uma cidade Portuaria que e urn grande Porto Comercial o Maior 
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entre os povos Bantos. 

Nagos: Urn povo dividido em varias pequenos Kilombos na Regiao central, 
aos pes das Montanhas Cari, nao sao um povo muito sofisticado, nao dominam o ago, 
nem a agricultura, sao praticamente somente cacadores e coletores, e temfveis guerreiros. 
Eles nao possuem uma grande cidade que se destaque mas muitas pequenas que 
eventualmente se unem em guerras, esse Povo e o que tern mais conflitos com os Auca 
que perambulam pela regiao, apesarde o povo nao ser considerado inimigo pelosAuca, o 
odio da raca pelos Aba os faz maltratar e matar qualquer Nago que encontrarem. Quando 
os Auca procuram escravos e na regiao dos Nagos que eles procuram, tornando a etnia 
a principal forca de trabalho escrava nas Terras Auca, infelizmente pela natureza dos 
trabalhos em que os Nagos sao obrigados a desempenhar a estimativa de vida de um 
membro da etnia seja de apenas 30 anos de idade. 

Sao conhecidos principalmente pela sua Religiao, eles chamam os deuses da sua 
religiao Orixas, o principal deles e chamado de Olodumare tambem conhecido Olorun e 
o Deus supremo do povo Nago ele nao aceita oferendas, pois tudo o que existe e pode 
ser ofertado ja Ihe pertence, na qualidade de criador de tudo o que existe. Ele criou as 
divindades, chamadas de orixas, para representar todos os seus dominios aqui na terra, 



mas nao sao considerados deuses, sao considerados ancestrais divinizados apos a mort 

Na mitoligia Nagos tambem ha o mito da criacao em que Obatala e o criador, nao 
so do mundo, como tambem da humanidade, criando simultaneamente, no orun (mundo 
spiritual) e no aye (mundo material) 

Pigmeus: os homens adultos crescem a menos de 150 cm na media de altura. 
s Pigmeus africanos sofrem preconceito e opressao de outros grupos etnicos Africanos, 
principalmente o canibalismo e a escravidao dos Bantos. A etnia vive marginalmente 
perto dos Kilombos Bantos, e estes geralmente os tomam como escravos. Claro que os 
Kilombos Pigmeus mais isolados na floresta sao mais tranquilos e eles vivem uma vida 
mais tranquila. 

Os pigmeus escravos pertencem desde o nascimento ate a sua morte aos mestres 
Bantos em um relacionamento que os Bantos chamam de honrada tradigao. Chegam a 
ser considerados parte do seu patrimonio familiar e, como tais, sao transmitidos como 
heranca de geracao em geracao. Nessas condicoes, e o patrao negro quern responde por 
eles diante da sociedade. 

Os Bantos desfrutam dos bens que os Pigmeu cacam e colhem e exigem que 
trabalhem em seus campos. Em troca, Ihes dao retalhos velhos de tecido, alguns produtos 
de cultivo e ate suas cabanas, quando estas ja estao semidestruidas. 

Os Pigmeus, por viverem na floresta tropical escura, quente e umida, encontram na 
coleta e na caca suas formas de subsistencia. Nao acumulam alimentos nem bens naturais 
e vivem daquilo que a natureza Ihes oferece. Mas nem sempre contam com o suficiente 
para atender as necessidades minimas - as vezes, passam longos periodos de fome. 
Como os demais povos cacadores da Terra Selvagem, nunca se interessaram nem pela 
agricultura nem pela criacao de gado. 

Todas as noites, os Pigmeu costumam se reunir em dancas coletivas e jogos 
mimicos, que sao suas atividades preferidas nas horas de lazer. 

Nao e facil falar da religiao dos Pigmeus, porque eles nao costumam expressar 
suas crencas com ritos externos e, alem disso, a religiao dos diferentes grupos nao e 
uniforme. Geralmente, creem num Ser Supremo criador, que se personifica no deus da 
selva, do ceu e do alem. Creem ainda que as almas dos bons se convertem em estrelas 
do firmamento, enquanto as almas dos maus sao condenadas a vagar eternamente pela 
selva e dao origem as doencas dos humanos. Os Pigmeus acreditam tambem na vida 
alem da morte, mas nao se estendem muito sobre o assunto, logo se esquecendo das 
tumbas de seus antepassados. 
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Os Anaiti 

As historias mais antigas contadas nos templos Abaquar de de Araxa, contain 
jue os Gigantes de uniram aos Dragoes a aprenderam o uso da magia. Com o tempo 
Is gigantes ganharam a confianga dos dragoes e foram considerados iguais, e da uniao 
Intre as duas ragas surgiram os Anaiti, Meio Gigantes meio Dragoes, seres de extrema 
jiteligencia e astucia, infelizmente apos alguns milhares de anos essa inteligencia e astucia 
fiesapareceu, dando lugar a seres tao estupidos que quase nao conseguem se comunicar. 
lao se sabe se esta e a verdade, somente se tern noticias que eles hoje em dia vivem na 
rerra Selvagem, em pequenas aldeias que nao sao mais que buracos cavados em pedras 
nas montanhas. Os Anaiti, sao muito territoriais e nao aceitam que ninguem entre em suas 
terras, felizmente, nao e dificil enganar seres dessa especie e ate mesmo transforma-los e 
escravos com simples jogos de palavras, nao a a toa que os Anaiti sejam tao empregados 
nos forgas Ores nos levantes contra o imperio. 

Existem pequenas aldeias Anaiti espalhadas por toda a Terra Selvagem, mas a 
principals estao localizadas perto dos Montes Brancos (no lado da Terra Slvagem), onde 
eles cagam e coletam e atormentam toda a regiao. 



Os Abaite 

Os Ores de Airy a muitos anos atras conseguiram expulsar os Akita (anoes), da 
Terra Selvagem, desde entao eles vivem nas ruinas das civilizagoes dos Anoes e dos 
Abare (Elfos). Apesar de ser urn povo dividido entre varias tribos, e uma tradigao a uniao 
de varias dessas pequenas comunidades se unirem sob a bandeira de urn grande lider 
para dominar outras regioes. Da Terra Selvagem ja ocorreram tres levantes de Ores contra 
o imperio, todos rechagados pelas forgas imperials, mas esse continua sendo urn grande 
desejo de todos os membros da raga, dominar todo o territorio do imperio. 

Antigamente ocorreram varias aliangas entre os Abaite e os Auga, na tentativa 
de se tornarem urn exercito invencivel contra o imperio, mas a ganancia prepotencia e 
maldade do povo ore tornou inviavel essas aliangas, e hoje em dia os Auga se negam a 
receber Abaite nas suas terras os odiando quase tanto, quanto os Aba. 

A principal cidade Abaite da Terra Selvagem e conhecida como a Cidade de Prata, 
antiga Cidade Akita bem no centro da Terra Selvagem, a cidade foi criada como urn grande 
campo de reuniao do exercito Abaite para invadir o Imperio, devido a ter construgoes muito 
bem conservadas e a cidade ser bem fortificada, com o passar do tempo a o Campo de 
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consentimento de Russ sao imediatamente levados ao Rei para serem Mortos e servirem 
de numeros para o seu caderninho de mortes. 

Resistente (Terra Selvagem) 

Voce recebe 5PVs Extras. 

Sangue de Monstro C+1 Pontos) 

Voce pode gastar um Movimento para ganhar F+2 e R+1 durante o combate. 
Quando a manobra termina voce fica esgotado (-1 em TODAS as caracteristicas) por uma 
hora. 

Barbarismo (Montes Brancos, Terra 
Selvagem, Terras dos Auca) 




Escolha entre Sobrevivencia ou Esportes. Para voce, a pen'cia eleita custa apenas 



1 ponto. 



Auto-Controle C+1 Ponto 1 



reuniao se tornou uma cidade com uma peculiaridade, o Homem com mais mortes de 
torna o regente da cidade, existe ate um sistema de contabilizacao de cabecas no centro 
da cidade que serve para catalogar os maiores matadores. 

Atualmente o Regente e Russ Ror, com mais de 3.000 cabecas no seu caderno 
de anotacoes ( o segundo colocado esta com apenas 1 .730 mortes), ele e muito temido, 



Exigencias: Desvantagem Furia. 

Quando em Furia, voce pensa mais claramente: pode usar vantagens que 
consumam PMs, apesar de ainda nao poder esquivar nem usar magias. 

Herdeiro do Dragao CTerra Selvagem) 

Exigencias: Arcano 

Voce recebe a vantagem Magia Irresistivel, como se tivesse pago um ponto por ela. 

Sangue de Dragao C+1 Ponto) 

O sangue Dragao e ainda mais forte em voce, O Herdeiro do Dragao, pode usar a 




por nao deixar prisioneiros, membros de outras racas encontrados na cidade, sem a Magia Sentidos Especiais, Panico e Paralisia pela metade do custo em PMs. 
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REINO DOS 

Araxa: reino dos Abaquar 

Capital: Cidade Elfin 

Governo: Conselho dosAncioes 

Regente: Nao existe 

Populacao Total: aproximadamente 60.000 habitantes. 

Houve uma epoca em que os Anjos desceram dos Pianos Superiores para defender 
Airy, a guerra durou decadas, mas enfim terminou, com o fim da Guerra os Anjos tentaram 
voltar aos Pianos Superiores, mas foram impedidos pelos deuses. Eles agora eram anjos 
caidos, seu lar agora e Airy. 

Alguns se uniram a comunidades Abare e apos milhares de anos de miscigenagao 
com as outras Racas os Anjos Caidos agora se denominavam uma nova raga os Abaquar. 



Os Dragoes grandes senhores do mundo naquela epoca os tomaram como servos 
pessoais, com isso os Abaquar tiveram contato novamente com a magia que Ihe havia 
sido retirada de seus conhecimentos quando se tornaram Anjos caidos. Eles sao usados 
na luta dos Dragoes contra os Demonios em Airy. 

Milenios depois os Abaquar ja haviam dominado novamente a Magia e inclusive 
superaram seus mestres os Dragoes e se tornam os maiores utilizadores de Magia de Ary e 
com muito esforgo expulsar os Demonios Novamente para os Pianos Inferiores. Com isso 
sao considerados seres iguais entre os Dragoes e sao libertos da Escravidao, formando 
assim as primeira Comunidades Abaquar em Airy. Eles migram para as Cordilheiras Ata 
onde criam urn vasto imperio longe dos problemas da Terra Firme. 

A cidade dos Abaquar mais proxima das terras dos Aba se chama Araxa, e mesmo 
assim fica no topo das Mais altas montanhas da Cordilheira Ata. 

Conhecimento Arcano (Cordilheiras Ata, Jurubatiba) 

Voce recebe +2 em todos os testes de pericia para aprender ou identificar uma 
magia ou urn objeto magico. 
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Entre Magos C+1 PontoJ 

Voce vive em urn ambiente que que o uso de magias e muito frequente e voce ja 
viu muito uso de magia. Voce paga 1 Ponto de Experiencia para aprender duas magias, 
em vez de apenas uma. 

Conhecimento Arcano CCordilheiras Ata) 

Voce recebe a especializacao Conhecimento Arcano (de Ciencias) e recebe +1 em 
testes de Conhecimento Arcano e conta como se tivesse R+1 para evitar ser afetado por 
magias e manobras nas quais aquele que lanca precisa ter urn valor de Habilidade superior 
a sua Resistencia. 



REINO DOS PIQUIRA 

Avista a Cidade dos Piquira (Gnomos): A cidade secreta, a 
cidade da tecnologia. 

Capital: Avista 

Governo: Reinado 

Regente: Gran Cientista Gerenin Megatorque 

Pouco se sabe sobre a historia dos Piquira (Gnomos) antes deles se refugiarem em 
Avista sua cidade voadora, ate mesmo entre os proprios gnomos. Grande parte da filosofia 
Piquira esta focada no pensamento avangado com conceitos criativos; nunca foi dada 
muita importancia a historia ou aos registros nao-cientificos. 

Uma maravilha tecnologica, a cidade voadora Avista e feita com ferro batido, 
escavado das proprias cordilheiras Ata, prova do brilhantismo, ambigao e genialidade dos 
Piquira. A capital foi esculpida na pedregosa ilha voadora de Dun Dun. 

O que mais impressiona em Avista nao e ela ser apenas construida sobre uma 
das inumeras ilhas voadoras da regiao, as maiores cidades dos Abaquar ambem sao 
construidas assim, o grande segredo de Avista e que distritos da cidade voam sem estar 
sobre as ilhas voadoras mas atraves de artefatos tecnologicos criados pelos Piquira. 

A necessidade de crescimento de Avista foi o estopim para a criacao dessa 
tecnologia que mais tarde foi exportado para todo o mundo na venda das suas Airships. 

Ajoia da engenharia Piquira e a liga de metal conhecida como Flutuum que 
tern a capacidade de char urn poderoso campo magnetico oposto ao da terra, o segredo 
pra a criagao da ligametalica e urn mineral encontrado nas ilhas voadoras das cordilheiras 
Ata , o nome desse material e onde encontra-lo e urn segredo guardado a sete chaves 
pelo governo Piquira, na verdade esse mineral e o verdadeiro responsavel de essas ilhas 
voadoras exitirem, serve de materia prima para a confecgao da liga metalica Flutuum, que 
e o segredo por tras das naves criadas pelos Gnomos conseguirem flutuar por ai. 
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Flutuum na verdade e urn metal normal ate o momento em que uma corrente 
■etrica passa por ele, apos isso esse metal comeca a criar urn campo magnetico oposto 
los da terra possibilitando as naves dos Gnomos flutuarem por ai 

Essa liga metalica e usada em praticamente tudo em avista, na cidade pode-se ver 
sPiquiras voando de urn lado para o outro, pequenos veiculos voadores, e ate utensilios 
Somesticos 

Outra joia da tenologia Piquira sao os mechas criados por eles que sao considerados 
JJf os mais modernos de Airy. 



— i Mecanico (Avista) 

Q) 
0)01 



A pen'cia Maquinas custa apenas 1 Ponto para voce. 



Grande Professor C+1 Ponto] 



ID 

L 

(0 Voce ganha os mesmos beneficios da Vantagem Mentor (Manual 3D&T Alpha 

UJ Pagina 35), alem disso ganha +1 em todos os testes de pen'cia 
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Falamos sobre grande parte do mundo de Airy, os seus locais mais conhecidos, o 
Imperio, a Terra Selvagem, As terras Auga 

Enfim tudo relacionado a lugares, mas nao comentamos ainda sobre o povo 
de todos esses locais, a diversidade cultural e muito grande seria quase impossivel 
disponibilizar aqui tudo que e possivel e imaginavel em Arcano, por isso apresentaremos 
aqui somente o mais comum em Airy, embora aventureiros geralmente sejam os tipos mais 
incomuns que se possa encontrar por ai. 

Entao vamos primeiro apresentar as Ragas mais comuns existentes em Arcano, 
seria uma mentira dizer que podemos suprir a necessidade e engenhosidade de todos mas 
vamos fazer o possivel. Novamente devo admitir que ha muito mais do que vou colocar 
aqui.... 



Em Arcano temos muitas vantagens mas elas nao chegam nem perto da quantidade 
de vantagens unicas existentes no manual, entao voce pode usar as vantagens existentes 
la sem problemas. 

OS ABA 

Os Aba (os homens), sao a raga mais numerosa e influente de Airy, sao ambiciosos, 
de vidas curtas e podem se adaptar a quase qualquer situagao, podendo aprrender e 
adotar quase qualquer profissao existente. 

Existe urn outro reino de homens exoticos com olhos puxados, e cultura diferente, 
esse reino se situa em Yu uma ilha ao sudeste de Airy. Para os Aba o misterio reina sobre 
este reino pois poucas expedigoes ja foram para la. 




Primeiramente vou falar das Vantagens unicas, como o nome ja diz sao Vantagens 
que urn personagem pode adquirir somente uma vez, nao e possivel alguem ter duas 
vantagens unicas a nao ser que o mestre permita, ai o problema e dele. 



No deserto Agu existem muitos povos nomades, e inclusive algumas cidades a 
beira de oasis. 
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Na Terra Selvagem, ha algumas tribos barbaras que estao em constante guerra 
com os Abaite, e os Anaiti. Os Aba sao de longe a raca mais numerosa de Airy. 

Em 3D&T sao iguais ao homens normais, para representar sua incrivel 
adaptabilidade, comecam com 3 Especializacoes de qualquer pericia de graca (ou 
uma pericia Sobrevivencia completa por 1 Ponto, afinal acima de tudo os Humanos 
sao sobreviventes). 

Aba (Humano): Aptidao para Sobrevivencia (pode ser comprada por 1 
Ponto), ou 3 especializacoes Gratis (0 Pontos) 

A BARE 

Os Abare (Elfos), sao uma raca orgulhosa honrada e de vida longa, alguns diriam 
que sao imortais devido ao seu envelhecimento lento. 

Sua aparencia e muito semelhante a qualquer elfo da fantasia fantastica normal, 
tern orelhas pontudas, mas diferente dos Abare (Elfos) normais tern a pele bonseada, 
cabelos prateados. 

No seu comportamento geralmente sao calmos e tranquilos, mas orgulhosos e 
raramente procuram ajuda de outros, principalmente se forem de outras racas. Quando 
junto de outras racas, sao desconfiados e demoram para fazer amizades, porem quando 
isso acontece nunca deixam urn amigo na mao nem que Ihe custe a propria vida. Tern 
uma grande ligacao com a natureza, ficam horrorizados e ate enojados a visitar cidades 
humanas onde a natureza e exterminada para a construcao dessa cidade. Por viverem em 
cidades iluminadas pelo sol durante o dia no topo das arvores e a noite pela iluminacao 
magica das suas cidades tern urn leve fobia do escuro. 

Vivem na floresta proibida, onde dizem existir urn reino gigantesco no topo de 
arvores centenarias as vezes ficando anos sem tocar o chao. Cultivam as proprias arvores 
que moram atraves de magia para retirar o seu alimento. Urn paraiso totalmente integrado 
a natureza. Abares sao a quarta raca mais numerosa do cenario, ficando na frente somente 
dosAkita. 
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ABARE (2 PONTQS) 

• Habilidade + 1 . Elfos sao mais ageis e inteligentes que os humanos. 

• Visao Agucada. Elfos tern olhos agucados e podem ver no escuro com 
perfeicao, mas nao na escuridao total: deve existir uma iluminacao minima, por menor que 
seja. 

• FA+1 com espada e arco. Estas sao armas tradicionais de sua raca. 
Isso significa que, para receber o bonus, voce deve personalizar seu dano como Forga 
(corte) e/ou Poder de Fogo (perfuracao), a sua escolha. 

• Aptidao para Magia Elemental. Abares podem comprar esta 
vantagem por apenas 1 ponto. 

Em 3D&T sao exatamente iguais aos Abare (Elfos) normais. 

MEIO-ABARE CO PONTQS) 

Sao iguais aos Meio-Elfos do Manual 3D&T. 

• Visao Agugada. Meio-elfos tern olhos agucados e podem ver no escuro 
com perfeicao, mas nao na escuridao total: deve existir uma iluminacao minima, por menor 
que seja. 

• Aptidao para Artes e Manipulacao. Meio-elfos lutam para 
pertencer a uma sociedade, querem ser aceitos entre os humanos, ou elfos, ou ambos. 
Para eles, as pencias Artes e Manipulacao custam apenas 1 ponto cada. 
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!ABAITE 
Os Abaite (Ores) sao uma raga repulsiva cruel, e de vida curta, tem aparencia 
uito variavel pois cruzam com qualquer especie, tem a aparencias animalescas e ate de 
itimanos deformados. 




Vivem na Terra Selvagem a terra dos monstros e dos barbaros, a sua organizagao 
e caotica, sao divididos em varias tribos com populagao comparavel as maiores cidades 
do imperio, e quase sempre em guerra entre si, devido a Abaite (Ores) fanaticos por mais 
poder. 

No imperio ha algumas tribos de Abaite (Ores) exilados da Terra Selvagem mas 
nada comparada as grandes tribos de la. Sao a terceira raga mais numerosa de Airy. 

ABAITE CO PDNTOS) 

Em 3D&T sao como os Meio-Orcs, nao ha alteragoes mecanicas mas sim 
psicologicas entre urn ore e urn Meio-orc (Meio-Orcs nao tem o Ponto Fraco quando 
expostos a luz forte). 

• Forga + 1 . Sao fortes e brutais. 

• Infravisao. Ores sao noturnos e subterraneos. Por isso, enxergam no 
Iscuro. 

• Ma Fama. Ninguem gosta de ter urn Ore por perto 

• Ponto Fraco. Ores estao acostumados a escuridao, por isso quern souber 
disso pode explorar essa deficiencia os expondo a luz forte, assim eles rebem urn redutor 
de -1 em Habilidade durante esse tempo que tiverem sobre luz forte. 

• Vantagens Proibidas. Meio-orcs nao chegam a ser exatamente 
estupidos, mas tambem nunca sao brilhantes. Eles nao podem comprar Genialidade ou 
Memoria Expandida. 
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AKITA 

Sao os Akita (Andes) de Airy, zangados, corajosos e orgulhos, sao adjetivos que 
definem perfeitamente essa raca, vivem no Mundo Interior, uma imensa rede de cavernas 
que se estende por quase todo o continente de Airy, a entrada mais conhecida para esse 
continente e nas montanhas Beniti, onde se situa a maior cidade conhecida dos Akita, 
Andira. 

Podem ser ate mais pesados que humanos normais, aperar de ser menores quase 
nunca ultrapassando 1 .40 m de altura, isso de deve a sua estrutura ossea extremamente 
reforcada. 

Sao a quinta raca mais numerosa de Airy. 

AKITA CI PONTO) 

• Infravisao. Seres subterraneos por natureza, todos os andes enxergam no 



• Resistencia a Magia. Andes sao muitissimo resistentes a todas as 
formas de magia. 

• Testes de Resistencia + 1 . Andes sao robustos. Este bonus e 
cumulativo com sua Resistencia a Magia, tornando urn membro desta raga realmente dificil 
de atingir por meios magicos. 

• Inimigos. Andes odeiam ores (incluindo meio-orcs), goblinoides (goblins, 
hobgoblins, bugbears) e trolls (de todos os tipos). Sao treinados desde a infancia para 
lutar com essas criaturas, por isso recebem H+1 contra elas. 

Em 3D&T sao iguais aos Akita (Andes) apresentados no manual. 
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ABAQUAR 

As Fadas, doceis, gentis, ageis, graciosas e Magicas, isso define esse povo. Urn 
3vo de varias etinias, mas com uma coisa em comum, possuem asas, sua aparencia 
e muito variada, desde pequenas como insetos ate o tamanho de humanos normais 
Iparentando com Abare (Elfos), alguns os chamam de Abare (Elfos) Voadores, essa sendo 
| sua aparencia mais comum e considerada a sua aparencia oficial pelo povo. Os Abaquar, 
nao envelhecem nem adoecem, e se forem mortalmente feridos ou se sofrerem urn grande 
desgosto seu corpo morre, mas seu espirito sobrevive e nasce novamente com resquicios 
da sua antiga memoria, na cidade do seu reino que nasceu. 

Vivem nas Cordilheiras Ata, as montanas flutuantes que formam uma cadeia 
que corta quase todo o continente. Suas cidades sao construidas nas ilhas voadoras da 
cordilheira ligadas apenas por pontes de cordas utilizadas por visitantes e consideradas 
pelos poucos humanos que ja as visitaram como o maior milagre da natureza. Sua cidade 
mais conhecida e Araxa, a cidade mais acessivel do Reino das Fadas, e tambem a maior. 

As cidades dos Abaquar, sao consideradas territorio neutro, por todas as racas, 
urn dos poucos lugares do mundo onde povos em guerra convivem pacificamente 
(teoricamente). Brigas entre etnias diferentes nao sao toleradas em Araxa, e os envolvidos 
sao exilados permanentemente da cidade atraves de barreiras magicas pelos Arquimagos 
jstupidamente poderosos de Araxa. Sao a setima raca mais numerosa de Airy seguidos 
le perto pelos Kaaporas e Anaiti, 

Em 3D&T os Abaquar sao uma mistura de Abare (Elfos) e Fadas, mas acho que 
puxa para urn elfo mais poderoso. 

Abaquar C4 PontosJ 

Os Abaquar, nao envelhecem nem adoecem mas quando seu tempo de vida chega 
ao final com aproximadamente 500 anos morrem, e se forem mortalmente feridos ou 
se sofrerem urn grande desgosto seu corpo morre, mas seu espirito sobrevive e nasce 
novamente com a sua antiga memoria, na mesma cidade do que nasceu, mas nao 
necessariamente dos seus pais originais, assim podem ter varios pais durante as sua 
longas vidas. 




Os Abaquar 
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Os Kaapora 




• Habilidade +1. Abaquar sao ageis e graciosos. 

• Voo. Todos os Abaquar podem voar, suas asas tem varias aparencias, 
algumas tem asas de inseto, outra de aves e ainda coraceas, tudo de acordo com a sua 
descendencia. 

• Magia. Abaquar recebem Magia Branca ou Negra (a escolha do jogador) e 
Magia Elemental sem pagar pontos. 

KAAPORA 

Sao os Kaapora (Halfings), espertos, ageis e malandros, e assim que costumam 
se referir aos Kaaporas, mas nem todos sao malandros como sao popularmente somente 
a maiorias dos que saem da Floresta Icaru para conhecer o mundo. Tem urn tamanho 
diminuto, parentando criancas curiosas ate mesmo nas idades mais avangadas. Sua 
principal cidade e Amana, a cidade realmente bela embora diminuta, com sua casas 
esculpidas nas colinas da floresta. 

Seu jeito de ser os torna quase imunes ao medo normal ou magico, existem ditados 
se referendo e essa habilidade quase sobrenatural ao medo, mas na verdade, eles tem 
medo, so sao treinados a para nao sucumbir a eles. Sao a nona raga mais numerosa de 
Airy. 

KAAPORA CI PONTO) 

• Habilidade + 1, Poder de Fogo + 1. Halflings sao ligeiros, 
espertos, sortudos e habilidosos com armas de projeteis, seu "esporte" favorite Sempre 
que possivel, urn halfling prefere lutara distancia. 




Aptidao para Crime. Para halflings, a pericia Crime custa apenas 1 



ponto. 



• Modelo Especial. Halflings nao podem usar roupas, armas ou 
equipamentos feitos para humanos. 
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Em 3D&T sao iguais aos Kaapora (Halfings) encontrados no manual. 
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Aug A 

Aparentam ser homens de armaduras feitas de ossos, mas essas armaduras sao 
la verdade o seu esqueleto, que cresce protegendo os seus corpo. Alguns dizem que sao 

|— . ._^-^.«._^ 

1 Sao extremamente poderosos em combates e lutadores natos, sua nacao e voltada 

totalmente para a guerra que se tornou o proposito da sua vida. 

Seu comportamento e honrado, mas nao espere muita inteligencia ao lidar com 
urn Auga, espere atitude e determinacao, os poucos membros que desenvolvem uma 
inteligencia semelhante a humana se tornam os poucos estudiosos, filosofos, sabios e 
magos da Raga. 

A nagao nao tern urn rei ou algum tutulo hereditario, possui urn grande guerreiro 
que sobe ao posto de Grande General e se torna o Acemira o governante do povo. A sua 
sociedade e comparavel a sociedade de Esparta da nossa historia. 

Auga sao extremamente orgulhosos e se consideram a mais forte das ragas, isso 
devido a sua incrivel capacidade de regeneragao, eles se curam de ferimentos mortais em 
poucos horas, e regeneram membros perdidos em semanas, o ato de curar urn Auga e o 
major insulto que urn deles poderia receber, desde muito pequenos eles sao estimulados 
• suportar dores, indiziveis e a sofrimento fisico incalculavel. 

Sao a segunda raga mais numerosa de Airy, superada somente por humanos, mas 
feo raramente encontrados na area do Imperio, quando vistos por la e nao tern urn salvo 
londuto sao geralmente presos e vendidos como escravos. Sao muito cobigados para 
ffabalhos forgados, devido a sua incrivel resistencia fisica. 

Fisiologia: Alguns estudiosos especulam que os Auga, nao foram uma das 
ragas criadas diretamente pelos deuses, mas sim umas das poucas (como os Anaiti e o 
Abaquar), que evoluiram de outras especies, no caso uma raga evoluida de crustaceos 
extremamente inteligentes. 

Apesar disso seus corpos sao bastante semelhantes aos dos seres humanos 
normais (as femeas nao botam ovos ok), com todos os orgaos nos lugares corretos, exceto 



Os Auga 
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o seu esqueleto que fica fora do corpo criando uma especie de armadura que os protegem. 
Algumas linhagens mais avancadas de Auga tern seus principals orgaos (ex: coragao) 
protegidos por camadas internas de ossos, os tornando praticamente impossfvel de serem 
mortos. 

Mesmo entre linhagens puras de Auca, as vezes surgem as chamadas Fraquezas 
do Sangue, onde alguns dos filhos entre casais Auca puros nascem com deficiencia e 
sao considerados de linhagem vulgar, tambem entre linhagens vulgares de Auca, surgem 
alguns que podem ser considerados puro sangue, o que nos deixa concluir que as 
linhagens e as varias sub-racas de Auca, na verdade sao apenas mutacao da raca pura 
e vice versa. 

Uma curiosidade que nenhum estudioso da raca conseguiu desvendar e porque 
os seus ferimentos nao regeneram se eles forem feridos com armas feitas de obsidiana. 

Linhagens e comportamento: Urn Auca demora entre semanas e meses para 
regenerar membros perdidos, chega a ser comum ver no campo de batalha urn Auca com 
membros desproporcionais, onde o menos desenvolvido ter crescido a pouco tempo. 

Tambem ha o Fanatismo pelo combate de alguns Auca, os mais fanaticos chegam 
a amputar membros e no momento em que este esta crescendo novamente, eles o 
"moldam" no formato de uma arma ou apenas "embutem" uma arma no proprio braco, 
para nunca serem desarmados. 

Algumas linhagens mais nobres de Auca as chamadas Linhagens Especiais, tern 
caracteristicas que os tornam muito poderosos, como a capacidade de crescer multiplos 
membros pelo corpo, como caudas, tentaculos, garras ou mesmo membros extras, sao 
comuns em algumas linhagens. 



Os Auca no Imperio: A existencia de aldeias e tribos Auga dentro dos 
limites do imperio e muito rara e severamente punida pelas autoridades se for descoberto, 
mas o territorio imperial e muito amplo e existem algumas tribos de Auga renegados, em 
sua grande maioria formada por Auga de linhagens vulgares , fugidos da opressao dos 
poderosos Auga sobre essas linhagens. Muitas dessas pequenas tribos estao apenas de 
passagem pelo territorio imperial rumo a Terra Selvagem ou para a Floresta proibida e 
locais livres da perseguigao do imperio e dos Auga puros. 

Voce pode jogar com urn e so saber lidar com a Ma fama e perseguigao da 
sociedade, andar totalmente vestido disfargando a sua aparencia seria uma forma de 
deixar mais branda essa ma fama so com quern o Auga falar imediatamente iria notar que 
esta lidando com urn inimigo do estado e se amedrontaria ou contataria a autoridades, uma 
boa especializagao para urn Auga que ande pelo imperio e disfarce, pois isso iria facilitar 
muito a sua vida e ele iria passar despercebido, caso nao encontrasse problemas. 

A populagao em geral iria se sentir ameagada na presenga de urn e talvez as 
autoridades mais corajosas "tentassem livrar o mundo de mais urn Auga". 

Em cidades pequenas urn Auga pode viver por curtos periodos sem ser importunado 
devido ao medo que a populagao em geral tern de urn dessa raga (ate alguem contatar a 
capital e de la vir urn Arcano Imperial cagar o Auga em questao na cidade), talvez algum 
valentao da cidade o desafiasse mas nada alem disso. 

Ja numa cidade grande logo que a sua identidade fosse revelada ele seria cagado 
e escravizado. 

Em grupos de aventureiros urn Auga pode ate ser admirado por seus companheiros 
devido a sua disciplina militar e senso de honra, mas somente dentro do grupo. 
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Outras por exemplo tern a capacidade de controlar livremente o crescimento de 

seu exoesqueleto, formando com ele armas, espinhos quase que instantaneamente 

durante os combate. 

Logicamente os Auga nao precisam de roupas, pois seus exoesqueletos cobrem 
todo o seu corpo. fazendo o mesmo papel de roupas, porem os Auga costumam usar 
tunicas, quanto mais trabalhadas essas tunicas maior o seu nivel social, simples assim. 



AUCA (4 PONTQS) 

Aparentam ser homens de armaduras feitas de ossos, mas essas armaduras sao 
na verdade o seu esqueleto, que cresce protegendo os seus corpo. Alguns dizem que sao 
descendentes de crustaceos que vieram para a terra e se tornaram homens. 



Forca + 1 . Os Auga sao muito fortes e tern uma habilidade natural para fazer 
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ssforgos fisico. 

• Armadura +■ 

Proprio esqueleto, 




Urn Auga tern uma armadura natural formada pelo seu 



• Regeneracao. Um Auga regenera 1 Ponto de Vida por rodada. Caso 
ffhegue a PVs, (e nao sofrer Morte no Teste de Morte) leva 1dx10 minutos para recuperar 
1 PV e entao volta a regenerar normal mente. As unicas formas de realmente matar um 
Auga sao atraves de colapso total (caso ele receba dano igual a dez vezes seus Pontos de 
Vida atuais, de uma so vez), ou ele receber Morte em um Teste de Morte. 

• Inf ravisao. Seres subterraneos por natureza, todos os Auca enxergam no 



• Testes de Resistencia + 1 . Auca sao robustos. 

• Ma Fama. Devidoa guerra que ocorre a maisde mil anos entre osAba e os 
Auca, eles sao mau vistos por todas as ragas de Airy, exceto na sua Terra natal. 

• Vulnerabilidade Fogo. Os Auga sao mais vulneraveis a danos por 
Fogo, devido a heranga de seus ancestrais Carangueijos. 

• Fraqueza Obsidiana. Nao regeneram ferimentos causados por armas 
le Obsidiana (material extremamente raro) 

Bafao C-1 ou -2 Pontos] : Nao ganham o Bonus de Forga (-1 Ponto) ou 
Irmadura (-2 Pontos), tambem nao tern direitos politicos e devem respeitar os Auga Elites. 

RaleC-3 Pontos] : Nao ganham o Bonus de Forga e Armadura, tambem nao 
tern direitos politicos, levam uma vida miseravel e devem respeitar e trabalhar praticamente 
como escravos para os Auga Elites. 



As femeas da 
especie 
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ANAITI 

Sao os Meio-gigantes, a raga mais forte em forga fisica de Airy, ter um pelotao 
desse em seu exercito e certo a devastacao no campo de batalha. A unica raga capaz 
de tentar rivalizar os Anaiti em combate sao os Auca e mesmo assim nao sao poucos 
conseguem vence-los. 

Porem sua grande forca e inversamente proporcional a sua inteligencia, um Anaiti 
e totalmente desprovido de inteligencia, e facilmente enganados e iludidos, os poucos 
membros dessa raga que nao sao violentos e sanguinarios saem do seu lar as Terras 
Selvagens, e se tornam aventureiros, mas continuam sendo estupidos. Sua altura chega 
a incriveis 2,50m de altura, e seu peso chega a quase meia tonelada. Sao a oitava raga 
mais numerosa de Airy, sao mais facilmente encontrados na Terra Selvagem, quando sao 
encontrados longe de la estao geralmente procurando agir como mercenaries ou algo do 
tipo. 

Em 3D&T sao iguais aos Ogres apresentados no manual, com a diferenga que seu 
inculto e substituido por uma estupidez balanceada(recebem -2 contra qualquer teste de 
Pericia que influencie a sua vontade). 

ANAITI C2 PONTOS) 

• Forga +3 S Resistencia +3. Quase nada e tao forte ou resistente 
quanto um Meio-Gigante. 

• Modelo Especial. Quase nada e tao grande quanto um Meio-Gigante. 

• Estupido. Recebe -2 em Testes de Manipulagao. 

• Ma Fama, Monstruoso. Quase nada e tao indesejado quanto um 
Meio-Gigante. Eles acumulam os ajustes destas desvantagens em testes de pericias: +2 
em Interrogatorio e Intimidagao; -2 em Labia e Sedugao. 

• Vantagens Proibidas. Quase nada e tao limitado quanto um Meio- 
Gigante. Eles nao podem comprar Genialidade, Memoria Expandida e nenhuma vantagem 
magica. 
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Yawara 

Meio homens meio feras esses sao os Yawara (Kemonos), sao homens que tern 
lagos de animais e tern urn reino proprio, a grande ilha continente de Laure, sua varias 
jagas se dividem em pequenas cidades, algumas razoavelmente civilizadas, a maior 
cidade e a cidade dos Yawara, que tem como Governante uma familia de Leoes. 

Seu tamanho e comportamentos sao tao variados como os dos Aba. 

Yawaras sao a sexta raga mais numerosa de Airy, embora sejam raramente 
encontrados longe da sua ilha continente Laure. 

YAWARA CI PONTOJ 

• Habilidade +1. "Mais humanos que os humanos", Yawaras sao inteligentes 
e habeis. 

• Sentidos Especiais. Yawaras podem escolher dois entre os seguintes: 
Audigao Agugada, Visao Agugada e Faro Agugado. Eles raramente sao apanhados de 
surpresa. 



a war a Herdeiro do 
Felino 






Em 3D&T sao iguais aos Yawara (Kemonos) do manual. 
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PIQUIRA 

Os Piquira e como sao chamados os Gnomos em Airy, inteligentes e inventivos, 
eles vivem em uma cidade voadora, com tecnologia muito a frente do restante de Airy. 

Os inteligentes, energicos e muitas vezes excentricos gnomos apresentam 
urn paradoxo unico entre as racas civilizadas de Airy. Inventores brilhantes com uma 
incontestavel e animada disposicao. 

Os gnomos, uma raca de seres diminutos, deixaram a sua marca em Airy atraves 
da aplicacao de inteligencia e ambicao ofuscando a de outros povos. Os gnomos sao 
renomados mecanicos, engenheiros e tecnicos, muito respeitados por seu conhecimento 
das facetas cientificas do mundo e sua capacidade de transformar seu conhecimento em 
surpreendentes ferramentas, veiculos, armaduras e armas. 

Em 3D&T sao iguais aos Gnomos do Manual. 

PIQUIRA C2 PONTOS) 

• Habilidade + 1 . Gnomos sao astutos e engenhosos. 

• Genialidade. Gnomos sao cheios de truques, e tern fascinio natural por 
todas as artes, ciencias e conhecimentos. 

• Faro Agucado. Gnomos tern olfato excelente. 

• Pequenos Desejos. Gnomos sao conhecidos por usar pequenos 
truques e magias menores o tempo todo. Eles podem lancar a magia Pequenos Desejos 
mesmo sem ter nenhuma vantagem magica. 
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• Modelo Especial 

equipamentos feitos para humanos. 



Gnomos nao podem usar roupas, armas ou 
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I CAM I ABAS 

Abilidosas na caga, elas desenvolveram seu corpo atraves da predatoriedade e 
daptagao a floresta. E o grupo menos populoso, vivendo muitas vezes em reclusao. As 
baibas sao conhecidas como urn povo composto somente por mulheres, elas sao uma 
Ispecie de amazonas da floresta Proibida. Elas se reproduzem somente ao se unirem a 
Dutras ragas, geralmente se a prole for uma menina sera uma Icamiabas, se for menino 
sera da raga do pai. Elas geralmente saem de suas aldeias no meio da floresta encontram 
uma marido, se casam e quando ficam gravidas e a crianga e uma menina elas raptam 
a crianga e fogem para sua aldeia. Elas sao extremamente selvagens e violentas em 
combate, as tornando muito temidas quando confrontadas em grupo. Como sao boas 
cagadoras sua arma preferida e o Arco, seu poder mais notavel sao os poderes mentais, 
elas sao talentosas telepatas e quando se tornam magas se especializam em magias de 
controle da mente. Elas tern aparencia de mulheres normais, muito belas, seu torn de pele 
varia muito de muito morenas a extremamente brancas, elas possuem orelhas olhos e 
cauda de felinos. 

ICAMIABA C2 PDNTOS) 

• Habilidade + 1 . Icamiabas sao mais ageis e inteligentes que os humanos. 



• 



• Audigao e Faro Agucados. Icamiabas tern uma audigao muito boa e 
m sensores quimicos capazes de farejar tao bem quanto urn cao de caga. 



• FA+1 com Arco. Esta e a arma tradicionai de sua raga. Isso significa 
I |.ue, para receber o bonus, voce deve personalizar seu dano como Poder de Fogo 
Ifterfuragao), a sua escolha. 

• Aptidao para Telepatia. Icamiabas podem comprar esta vantagem 
por apenas 1 ponto. 

• Aptidao para Manipulacao. Como sao otimas em persuadir seus 
pretendentes para elas essa Pericia custa 1 Ponto. 

• Ma Fama. Icamiabas sao muito mau vistas pela sociedade, geralmente 
como selvagens que vao roubar os maridos de mulheres casadas. 




NI-GUARAS 

Ni-guaras sao conhecidos popularmente pelo nome de Lobisomem, isso se deve 
ao fato de que a maioria dos membros dessa raca sao de fato humanos (ou humanoides) 
com a capacidade de transformarem-se em uma criatura Hibrida humano-lobo, homens 
e mulheres de toda uma raca poderosa, criada para a guerra e irem aonde outros nao 
podem ir. 

Em tempo antigos os 9 clas da morte escravizaram os mortais os clas Zumbi, 
Ghoul's, Mumias, Vampiros, Fantasmas, Lichf s, Espectros, Esqueletos e Ectoplasmas. 

Cansados de pagarem tributo a eles, os povos clamaram em grande voz aos 
ceus, para quern pudessem ouvir por urn milagre e foram atendidos. Miriades de espiritos 
ate entao desconhecidos trouxeram presentes para os povos, esses espiritos nao se 
enquadram como mortos-vivos pois eles possuem vida e descanso. 

E assim concederam dons aos escravos para se rebelarem e os banirem, as 
pessoas que receberam os dons tinham a caracteristica espiritual semelhante a de urn 
animal predador e nasceram os primeiros Metamorfos. 

As guerras foram implacaveis e os que melhor se sairam no comando das guerras 
foram os Lobisomens. Depois de expusarem os seus algozes eles decidiram adoraro Deus 
que Ihes concedeu esses dons, porem houve revoltas internas pois os mais orgulhosos 
nao queriam deixar de serem escravos de urn para virarem "escravos" de outro, Orgulho e 
Humildade sempre serao opostos e impossivel de conviverem juntos, o povo se dispersou 
e assim perderam o contato com seus benfeitores. 

Decididos a se tornarem fortes os bons se preparam para as mais arduas guerras e 
urn dia retribuir a quern quer que os tenha dado. Mas os outros preferiram char seus reinos 
mesclados a forca e orgulho. 

A heranca dos Ni-guaras e genetica e sobrenatural, pais de especie diferentes 
somente podem gerar filhos que puxem a urn deles, nao sendo possivel urn hibrido. 
Com receio dos mais perversos os mais temerosos decidiram char urn meio de transmitir 
sua heranca de forma mais rapida, para pessoas comuns e isso foi bom e ruim, quase 
transformando bencao em maldicao. 



Ni-Guara 

Herdeiro do 

Lobo 




^9 83 3^= 



(I) 

0) 

>E 

SI 

(0 

I 




Nf-Guara CI Ponto) 

Tambem conhecido como hengeyoukai (que significa "demonio metamorfo"), esta 
iriatura foi vitima de uma maldigao, ou pertence a uma raga capaz de se transformar 
pn fera: lobisomem, homem-urso, homem-rato, homem-tigre e outros. Sua aparencia e 
Sabitos podem variar muito, mas e mais comum que usem roupas de couro ou peles de 
Inimal. 

• Duas Caracteristica + 1 : Em sua forma de fera. O licantropo pode 
escolher 2 caracteristica (a escolha do jogador) e por urn bonus de +1 em cada uma delas, 
caractensticas, condizentes com a raga do licantropo. 

• Monstruoso: Apenas quando em forma de fera. 

• Vulnerabilidade: Prata. Em qualquer de suas formas, licantropos sao 
vulneraveis a armas feitas de prata. 

• Sentidos Especiais: Urn licantropo pode escolher 3 sentidos especiais, 
condizente com a raga do licantropo. 

• Transformagao Involuntaria: Infelizmente, a transformagao 
die urn licantropo nao esta sob seu controle. Ela ocorre apenas em certas condigoes, 
lidependentes de sua vontade. A licantropia e diferente para cada urn, sendo que o 
i>gador e o mestre devem discutir cada caso. Alguns exemplos: 

Furia: uma forma especial da desvantagem Furia: alem de sofrer os efeitos 
normais, voce se transforma em fera ate a luta terminar. 

Lua Cheia: classico. Voce se transforma quando ve a lua e so retorna ao 
WDrmal quando ve o sol (desenhos e fotografias tambem valem!). 

Perto da Morte: voce se transforma em fera quando esta Perto da Morte. 

Protegido Indefeso: voce tern urn Protegido, e se transforma quando ele 
esta em perigo. Neste caso voce nao sofre o redutor normal de Habilidade. 



• Invulnerabilidade (3 pontos): o Licantropo pode ser ferido apenas 
com Prata e Magia. 

• Regeneracao M ponto] : Regeneragao, regenera 1 Ponto de Vida 
por rodada. Caso chegue a PVs, leva 1dx10 minutos para recuperar 1 PV e entao 
volta a regenerar normalmente. As unicas formas de realmente deter urn Licantropo com 
Regeneragao sao atraves de prisao (cativeiro, paralisia, congelamento...), dano continuo 
(como ser mergulhado em urn tanque de acido ou metal derretido) ou colapso total (caso ele 
receba dano igual a dez vezes seus Pontos de Vida atuais, de uma so vez). Urn Licantropo 
nao consegue Regenerar Dano por Prata, e Magia esses danos recupera normalmente. 

• Transformagao Controlada CI ponto] : Urn licantropo, apos 
muito treinamento pode aprender a controlar a sua Transformagao, livremente, a forma fica 
a cargo do jogador, meditagao, incrivel forga de vontade sao alguns exemplos. Voce ainda 
esta vulneravel a sua Transformagao Involuntaria. 

• Fobia C-1 ponto]: O Licantropo tern urn medo incrivel da planta 
Wolfsbane, objetos feitos de Prata, Lua Cheia, (quando nao esta transformado), somente 
para aqueles que tern transformagao involuntaria ativada pela Lua Cheia.Acultura dos Ni- 
guaras e muito semelhante a cultura Aba (Humana), mas possuem tragos proprios. Mas 
uma caracteristica que nao muda e o instinto de lealdade, apesar de serem relativamente 
aceitos por pessoas comuns os Ni-guaras procuram ter relagoes mais proximas com 
humanos e outros Licantropos, contudo a maioria deles permanece da etnia Lobisomem. 
Devido as guerras e os feitos dessa etnia eles proclamaram urn rei entre eles. O primeiro 
rei da raga Ni-guara chama-se Benjamim, ele fez leis boas e justas mas abdicou de ser rei 
a vida toda pois nao se achava digno para isso, entao criou juizes que para os governar. 

Suas cidades sao fortes e poderosas, sua disciplina militar e de ponta, porem e 
natural que seus territorios possuam mais areas selvagens do que urbanas mas eles as 
protegem igualmente mesmo assim, eles deram passos importantes para a Era Steampunk 
em Arcane 



• Aptidao para Forma Alternativa CI Ponto]: Urn licantropo 
pode ter urn forma alternativa referente ao tipo de Animal que ele descende, e deve ter 
obrigatoriamente, Sentidos Especiais (3 deles), Inculto, Modelo Especial. 



Sua fisionomia humana e identica a de qualquer humano de toda e qualquer 
etnia Aba do mundo, gostam de fazerem sua propria moda mas os nativos do Reino da 
Ferocidade (como chamam sua nagao) gostam praticamente de trajes Militares mesmo 
que nao fagam parte do Exercito. 
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Uma lei sagrada para eles e suas vestimentas e roupas. De forma semelhante eles 
herdaram isso de povos do Deserto de Acu, todo homem casado deve ter um pouco de 
Barba como simbolo de alianca, ja as mulheres noivas e esposas nunca devem revelar o 
rosto (apenas a parte inferior) para pessoas de fora do nivel de 1 grau de parentesco pelo 
mesmo motivo dos homens. Acessorios com poderes especiais sao feitos para mulheres 
de dentro e estrangeira visando incentivar essa cultura. Em locais mais rigorosos, assim 
como os sultoes de alguns povos, toda mulher deve obrigatoriamente passar pelo processo 
de protecao como eles dizem. 




Homens e mulheres tern amplos direitos e um deles e o de segurem suas profissoes, 
mas o reino ainda e patriarcal (mas com limites). 
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Aqui vamos apresentar as profissoes dos habitantes de Arcano, elas seguem as 
mesmas regras dos kits do manual do Aventureiro Alpha. 

Falta Finalizaros Kits 
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Guerras, Cataclismas e mtiitos 

demos definir Ar 



ta 



p^^ 



TJ^)=}JriJ 



if) 




falsarioS^ e fora 
jogue com os politico 
piragoes naCoV'te. 



3JJ3J 



*W 








•jf-- 16' '**■ F I -"*** "** jSa 

Ha espago para todos ne 



if 



£grande 





\rW 


&&L 


i *1 


— ,,-» 



V\A 





r 
I 



